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BASES: 

• Podrán participar en el concurso todos los 
lectores que envíen el cupón con todos sus 
datos antes del día 20 de Septiembre a EDI- 
CIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPER 
JUEGOS, C/O’DONNELL 12, 28009 MADRID, 
indicando en una esquina del sobre 
«CONCURSO WACKY RACES». 

• No se admitirán fotocopias del cupón 
y sólo se aceptará un cupón por lector. 

• Los premios no podrán ser canjeados 
por dinero. 

• No se admitirán reclamaciones por 
pérdida de Correos. 

• El nombre de los ganadores será 
publicado en próximos números de 
la revista. 

• La participación en este sorteo 
implica la aceptación total de 
sus bases. 


M0MBRE: 

APELLI£)©S: 
©0MMLI0: . 


PR0WÍGIA: 

Q. P.: TEL. 

ELI0E G0MS0LA: .. 
RESPUESTA: 


E£)AE): 





No cabe duda de que uno de los juegos que ha marcado la exitosa carrera de Playstation ha sido el colosal Driver. Su 
original mecánica de juego, acompañada de una realización técnica soberbia supuso un punto y aparte en el prolífi- 
co catálogo de la joya gris de SONY. Este mes ocupa nuestra portada la esperada continuación del mito de REFLEC- 
TIONS, que fue presentado en las oficinas de INFOGRAMES de la mano de Martin Edmondson, el «papá de la 
criatura». Nada menos que 9 páginas ocupa en la revista el reportaje que os hemos preparado de Driver 2, en el que 
podréis conocer de primera mano todas y cada una de las sorpresas que nos guarda. Y tampoco os perdáis el repor- 
taje sobre Koudelka, una combinación de RPG y aventura totalmente traducido y doblado al castellano. 



SflKURfl WRRS 


Edu es un chico talla XXL que vino de Bar- 
celona para comentar este juego y donar 
cien mil pesetas a los indígenas del rastro. 



S6GR 

6XTRGMS SPORTS 

Chip & CE, el hombre tranquilo, nos explica 
la mecánica y las diferentes opciones de un 
título basado en deportes extremos. 


Dos personajes con los que cargarse a to- 
dos los dinosaurios que se atrevan a cruzar- 
se en nuestro camino. 



kkhvwbj/ 


40 


SP1D6RMRN 


La mejor adaptación del cómic al videojue- 
go según el propio Nemesis. Los fans de la 
MARVEL que se vayan preparando. 


TONY HRUK 2 


La secuela del mejor juego de skateboard 
llega hasta nosotros de la mano de NE- 
VERSOFT y la chepa de Doc. 


VIRTUR 
RTHL6TG 2K 


La fiebre olímpica no ha hecho más que co- 
menzar. SEGA nos presenta su propuesta pa- 
ra la todopoderosa Dreamcast. 


4S spyro 3 

MAYERicK,el buitre de la mancha, nos hace 
un avance del que será el tercer juego pro- 
tagonizado por el dragón de INSOMNIAC. 



K0UD8LKR 
El asno piloso R. Dreamer nos 
muestra las maravillas de una 
mezcla de aventura y RPG 
fantásticamente ambientada. 




GUNGIRD 2 



En algún lugar del espacio-tiempo, a algu- 
na mente preclara se le ocurrió no abando- 
nar los shooters clásicos. Aquí una muestra. 









The Scope, el redactor más vil 
del fantástico mundo de los 
videojuegos, os presenta el 
juego de conducción de la 
temporada. Las Vegas, Río de 
Janeiro, La Habana y Chicago 
os están esperando para que 
demostréis lo que sabéis 
hacer con un coche. 




VIRTUfl T6NNIS 



Mayerick hace menos deporte que Cristina 
Almeida, pero jugando al mejor tenis de la 
historia, no hay quien le tosa. 


94* SOUTH PRRK RALLY 

La serie más salvaje del «mundo mundial» 
protagoniza un juego de cochecitos que 
disparan hasta fulanas con herpes. 

mn WflCKY 

mmJU arces 

Llegan a PSX los protagonistas de Los Autos 
Locos. Los gráficos se resienten respecto a 
Dreamcast, pero aumenta la jugabilidad. 

un SPIRIT 

f IU of speep 1QT7 

Un juego de conducción protagonizado por 
coches de la primera mitad del siglo XX. The 
Scope, que nació por esas fechas, al volante. 


NOTICinS 
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STRID6R 1 & 2 


El juego de robots de CAPCOM supera con 
creces a la recreativa original, sobre todo 
en su colosal apartado gráfico. 


TH6 NOMRD SOUL 


El enano zascandil de Doc ha quedado sor- 
prendido por la variedad de géneros que 
incluye esta creación de QUANTIC DREAM. 


La saga Strider es, para «Loro's Dead» Ne- 
mesis, una de las joyas de más kilates jamás 
creada. Veamos por qué piensa esto. 


FRONT MISSION 3 

Un battle-RPG con mucha solera en Japón 
y que debuta en Europa. Más de 1 50 horas 
de juego garantizadas. Madein SQUARE. 


TCCH R0MRNC6R 




PRRRSITG GVG II 
Nos perdimos la primera entrega, 
pero afortunadamente, y gracias a 
ACCLAIM, pronto disfrutaréis de la 
colosal secuela de SQUARE. 


TUftOK 3 
Según Doc, sólo Perfect Dark 
puede compararse a la calidad 
que atesora el cuarto Turok (si, 
cuarto) de IGUANA. 


SILGNT 0OM86R 
BANDAI demuestra que es capaz 
de hacer algo más que sus típicas 
conversiones de manga de dudosa 
calidad. Su mejor juego para PSX. 
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«El Mu- 
chacha 

de Mon- 

tilla ». De 

vez en cuando 
dejamos que 
alguien nos vi- 
site en la redac- 
ción. Este ser 
que veis en la 
pantalla , de 
modales afina- 
dos y agujeros 
liberales, tuvo 
a bien darse un garbeo por las tierras madrileñas y 
regalarnos unos vasos de Arcopal de un Todo A 
Cien. Se hace llamar «el muchacho de Montilla ¿ > 
aunque después de ver dónde se alojó, lo rebauti- 
zamos como -la lagarterana de Montílla». 


P ues sí amigos. Cuando estéis leyen- 
do estas líneas, la mayoría de la fa- 
milia SUPER JUEGOS se encontrará en 
alguna parte del litoral o de la montaña 
tostando sus cuerpos al sol. De esta ma- 
nera, Mayerick cerrará bares por Cuenca; 

The Elf irá persiguiendo Product Mana- 
gers hasta Lanzarote si hace falta; Neme- 
sis disfrutará de un merecido periodo de 
descanso en la habitación de su casa; 

Doc se ira a «echarse unas máquinas», 
como el resto del año; The Scope buscará 
algún balneario gallego o tarraconense 
dónde solucionar su alopecia; Chip & CE 
irá a limpiar pañales a Alicante; R. Drea- 
mer, como siempre, lo decidirá al subirse 
al coche... En fin, unos poquitos días para 
recargar pilas y prepararnos para un últi- 
mo tercio de año movidito... 

v / 



Esta publicación es miembro de la Asociación 
de Revistas de la Información (ARI), asociada • 

a la Federación Internacional de Prensa (FIPP) 





El mes posado os presentamos a la nueva 
I novia de Nemesis. Tras verlo en «gayumbos» y zapatillas de deporte , 

I Patancete decidió separarse y compartir con Ixa, Ana, Jasón y Oscar t 
J SUS tácticas de concentración para olvidar Y aquí le veis, tan feliz, I 
I medio borracho y tirando los tejos a De Lucar. De hecho se rumorea | 
I que el culo de Javi puede estar detrás de esto y del propio Javi, 



Manuml « Oarriman » Rrenas. Todos sabéis 

de nuestra afición por la serie Southpark y la película estrenada ha- \ 
ce ya tiempo en los cines. Pues hete aquí que, sin habernos dado 
cuenta, Garrison, el profesor de sexualidad inclasificable y atado 
al Sr. Sombrero, está entre nosotros. Se esconde bajo el nombre de 
Manuel Arenas, zurce calcetines en PC PLUS y patina desnudo. 



Editorial 




El elevado precio de venta y el retraso en su salida 
al mercado han sido las noticias que más nos han 
afectado este mes. Esto y el fantástico mo- 
mento que vive Dreamcast nos aven- 
turan unos meses apasionantes. 


MARCOS GRACIA 


¿VRLE LO 
QUE 
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Después del anuncio de 
SONY del precio definitivo de 
la consola, no cabe duda que mu- 
chos nos hemos llevado una gran desi- 
lusión. Soñábamos con una PS2 mucho 
más asequible, al precio de la primera 
Playstation cuando desembarcó en Eu- 
ropa. Pero por el encarecimiento del 
Yen, o por lo que sea, lo cierto es que se 
nos antoja muy cara la consola. Y estoy 
seguro que este precio responde a otras 
razones. El no demasiado número de 
unidades disponibles, la presión de la 
división de DVD hardware de la propia 
SONY o, por qué no, ver cómo responde 
el mercado a estos precios, pueden ha- 
ber sido también factores que influyan 
en tal decisión. Sólo si PS2 vale real- 
mente lo que cuesta podríamos decir 
que es hasta una consola barata. Ahora 
tiene que demostrarlo, con unos juegos 
acordes en calidad al desembolso eco- 
nómico que supone la consola y los pro- 
pios juegos, algo que en Japón no ha 
sucedido. Pero también hay que buscar 
el lado positivo. Quizá este desorbitado 
precio anime a muchos que estaban es- 
perando y no tienen suficiente dinero, a 
entrar en el mundo de Dreamcast, que 
ahora por catálogo es la consola más 
atractiva del mercado y lo seguirá sien- 
do hasta que PS2 se «ponga las pilas», 
algo que tarde o temprano hará. 








SñBflDELL 


4 a FERIA DEL VIDEOJUEGO 


El 2 y 3 de Septiembre, en el local del ayuntamiento 
de Sabadell situado en La Rambla 69 conocido como 
«Casal Pere Quart», y entre las 1 0 de la mañana y las 8 
de la tarde, todos los visitantes podrán participar en 
variados concursos. De esta manera, el sábado se 
competirá con Half Life Counterstrike de PC e ISS Pro 
Evolution de PSX; el domingo con Soul Calibur de Dre- 

AMCAsry Colín 
McRae 2 de Plays- 
tation. Patrocinan 
Radio Grau y 
Club Hackers. In- 
formación e ins- 
cripciones en el 
teléfono 93 
7480140. 


El comunicado de SONY 
COMPUTER sobre la salida 
en España de PS2 es la prin- 
cipal noticia de este mes. El 
resto de compañías se pre- 
para para dicha fecha y co- 
mienzan a llegarnos 
informaciones sobre los jue- 
gos que se pondrán a la 
venta por entonces. 


EVERGRflCE 
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LLEGA DIGIMON, LA SERIE 
POCKET PRICE Y NUEVOS 
TITULOS PARA PLAYSTATION 2 

Digimon fue creado por BANDAI como mascota virtual 
tipo Tamagotchi. Más tarde, y junto a laTOEl, apareció 
la serie de animación Digimon Adventures que tanto 
éxito ha tenido entre el público infantil español. La fie- 
bre Digimon también ha llegado al mundo del video- 
juego^ para 
octubre tendréis 
en las tiendas Di- 
gimon World de la 
mano de AC- 
CLAIM. Además, 
la compañía 
americana ya ha 
desvelado los 6 
títulos que acom- 
pañarán la salida de PS2: RC Revenge, Jet Lon GP, Bust A 
Move 4, Armored Core 2, Evergrace y Eternal Ring. Por úl- 
timo, cinco títulos van a formar parte de la llamada se- 
rie Pocket Pnce de PSXque saldrán en Septiembre a 
¡1 990 pesetas!: Ski Air Mix, Sanvein, Chris Kamara's Street 
Soccer, Las Vegas Casino y Sports Superbike. 


RRMORGD CORE 2 


CENTRO MRIL 


APERTURA DE 
NUEVAS TIENDAS 

Nada menos que 4 nuevas tiendas 
han sido abiertas al público por 
CENTRO MAIL. En Barcelona, en 
en centro comercial La Maquinis- 


ta, Local B-31,en la calle Asunción 
S/N; el segundo en Mataré, en el 
centro comercial Mataró Park, en 
la calle Estrasburg n°5; el tercero lo 
encontramos en la ciudad de Cá- 
ceres, en la avenida Virgen de 
Guadalupe número 1 8; y, por últi- 
mo, en la localidad granadina de 
Motril, en el Edificio Radiovisión 
en la calle Nueva 44. Bienvenidos. 


i 
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Nuestros amigos de CENTRO MAIL siguen 
abriendo nuevas tiendas con las que satis- 
facer a todos los amantes del videojuego. 









INFOGRfiMGS 


ALUVION DE NOVEDADES DE 
LA COMPAÑIA FRANCESA 

La compañía del armadillo sacará al mercado en los 
próximos meses varios juegos con el denominador 
común de estar protagonizadas por famosos perso- 
najes de los dibujos. En primer lugar Asterix: La ba- 
talla de las Galias. También para esta consola, pero 
con los Looney Tunes de protagonistas, Bugs Bunny 
& Taz Time Busters. Y para Game Boy Color , y prota- 
gonizada por uno de nuestros personajes favoritos, 
Marvin The Martian, Venganza Marciana, una aven- 
tura que convertirá tu Game Boy Color en un capítu- 
lo de la serie. Por último y para Dreamcast , el 
espectacular juego de carreras Space Ace, también 
protagonizado por los Looney Tunes. 
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VENGANZA MARCIANA 


NOTICIAS GRUPO ZETA 


CARLOS RAMOS QUIÑONES , 
NUEVO SUBDIRECTOR 
GERENTE DE EDICIONES B 

Carlos Ramos Quiñones ha sido nombrado subdirector 
gerente de Ediciones B, editorial que pertenece al Gru- 
po Zeta, en sustitución de Pedro Sureda, dependiendo 
de la directora gerente, Blanca Rosa Roca. Ramos Qui- 
ñones comenzó a trabajar en el Grupo Zeta en 1 994 y, 
hasta ahora, desempeñaba el puesto de gerente de Edi- 
ciones B México. Entre otras funciones será el encarga- 
do de coordinar las filiales de Ediciones B en Latinoa- 
mérica. El puesto de Carlos Ramos en Ediciones B Mé- 
xico será ocupado por César Macazaga, hasta ahora ge- 
rente de Venezuela. Helena Gómez compaginará las 
dos gerencias de Ediciones B Venezuela y Colombia. 


Venganza Marciana está pensado para chavales de 
entre 6 y 14 años de edad. 



MUSICA 


LIBROS 


DVD 


VHS 


INFORMATICA 


ELECTRONICA DE CONSUMO 




JUEGOS CONSOLA 
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SOFTWARE PC 


PERFUMES Y COSMETICOS 


PAPELERIA 


VINOS Y LICORES 


REGALOS 


PELUCHES 


ESTAR A LA ULTIMA 

EN JUEGOS 

TE COSTARA MUY POCO 





SERVICIO URGENTE < H: www.aicosiaurjioiiifi.ciUD 

• J «Mtícm*» y SvtljoAK***) 


Atención al cliente: 902 50 52 54 


Salero&Solfcro 
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MAJOR nos ofrece un es- 
pectáculo visual con la 
incorporación del modo 
Scenario en el que vivire- 
mos partidos reales y un 
original modo historia. 


SONY ANUNCIA LA 
FECHA DE SALIDA Y EL 
PRECIO 


Desde su salida en Japón, el día 4 de 
Marzo del presente año, se han vendi- 
do 3.000.000 de Playstation 2. Esta de- 
manda de los consumidores nipones ha 
motivado que la fecha de lanzamiento 
de la consola en España, y en el resto de Europa, se 
retrase hasta el día 24 de Noviembre de 2000. SONY 
ha anunciado que el precio estimado de venta al pú- 
blico en nuestro país será de 74.900 pesetas, y se es- 
pera que se pongan a la venta más de 40 títulos antes 
de las Navidades. Hablando de novedades, en esta pá- 
gina os mostramos el 
último fútbol de KO- 
NAMI. Obra de MAJOR, 
los creadores de ISS 
para Nintendo 64, las 
similitudes entre Jikk- 
you y dicha saga saltan 
a la vista desde el pri- 
mer momento en el 
terreno déla jugabili- 
dad. Gráficamente es 


El título de KOEI es similar al fa- 
moso Warriors Of Fate de CAP- 
COM, aunque con un impecable 
entorno tridimensional. 


Esta imagen muestra el 
efecto gráfico, similar al 
Bullet Time de The Ma- 
trix, que implica el uso 
de golpes especiales. 


un auténtico espéctaculo, casi como si estuviéramos 
viendo un partido en la TV. La otra novedad del mes 
es una de las más vendidas en Japón: Shin Sangoku 
Musou. Como algunos sabréis, es la secuela del 
beat'em-up 3D aparecido en PSX, aunque en esta oca- 
sión el one on one ha dado paso a una especie de Fi- 
nal FiGHTen 3D. 


Playstation 2 
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¿QU\RE¿OFT 

La frecuencia de mutación 

de un gen en el hombre es de unos 30 años... 


fTttk *. 


...no todas podían ser buenas 


¿Ángel? ¿Demonio? 


Playstation 


Integramente traducido al castellano 


www. parasite-eve2 . com 
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Tráfico porque el juego 
transcurre en la cotidiani- 
dad de una Gran Ciudad. 

Influencias porque la 
atmósfera de las más céle- 
bres películas de persecu- 
ción americanas transpira 
por todos sus poros. Con 
Driver 2 llega la leyenda. 











Sobre estas líneas vemos la pantalla prin- 
cipal desde la cual nos trasladaremos a las 
diferentes opciones de juego que ofrece 
Driver 2. A la derecha una de las muchas 
secuencias que explican la trama 








Playstation 


I NFOGRAMES, compañía encargada de su distribución en Espa- 
ña, presentó a la prensa especializada uno de esos juegos que 
hemos catalogado como «imposibles», porque parece increíble 
que pueda jugarse en Playstation. Llevamos no 
sé cuántos meses diciéndoos que la consola no 
da más de sí, que ha llegado al cien por cien de 
sus limitaciones, pero nuevamente nos sigue 
sorprendiendo con juegos como éste. Hablar de 
Driver 2 sería complicado si el primer Driver no 
fuera conocido por la mayoría de vosotros. La 
primera entrega de REFLECTIONS supuso dar un 
giro a todo lo visto hasta la fecha en Playstation , 
introduciendo al jugador en una ciudad real 
donde debía enfrentarse tanto al tráfico habitual 
de una gran urbe, como a sus propias misiones. 


Y son estas misiones la que dan la salsa al juego, porque si ya con- 
ducir por una gran ciudad real es una experiencia apasionante, 
más lo es si debemos acudir a determinados sitios, evitando tanto 
a gangsters o a la propia policía. Y todo adereza- 
do de un sinfín de detalles, como saltos, colisio- 
nes, daños en vehículos propios y ajenos, 
destrucciones de decorados, etc. Hasta aquí po- 
dríamos decir que esto es, a grandes rasgos, lo 
que introdujo en el género la saga Driver. Con 
Driver 2, todo se multiplica, ya que todos y cada 


UNfi De LfiS NOVeDfiDGS DG DfilVGfi 2 GS Lñ INCLUSION DG CURVAS DG DX- 


FGRGNTGS GRADOS DGNTRO DG LOS GSCGNflfllOS . SI RGCORDRIS, GN G L 


PRIMGR DRIVGR TODOS LOS GIROS GRAN ANGULOS TOTRLMGNTG RGC i OS 
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EL Nuevo ARGUMENTO DEL JUEGO HACE QUE 
TANNER TENGA QUE PASAR GRAN PARTE DEL 
TIEMPO FUERA DE SU COCHE ADEMAS DE SA- 
LIR PARA CAMBIAR DE VEHICULO, DEBERA 
REALIZAR DETERMINADAS ACCIONES PARA COMPLETAR ALGUNAS MISIONES LO DE ABANDONAR EL VEHICULO NO ESTA LIMITADO A DETERMINADOS MO- 
MENTOS, SINO QUE SIEMPRE QUE ASI QUIERA EL JUGADOR, SERA POSIBLE DARSE UN GARBEO POR LA CIUDAD ESO SI, SIEMPRE A LA CARRERA 
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HAREMOS LO DE SIEM- 
PRE CONDUCIR SE NOTfi 
UNA PATENTE MEJORA EN 
LOS EFECTOS DE LUZ, Y 
AUNQUE PUEDA PARECER EN 
PRINCIPIO MAS CONFUSO 
QUE DE DIA, SE JUEGA 
SIN NINGUN PROBLEMA 
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REFLECTIONS HA INCLUIDO 
VARIOS JUEGOS PARA DOS 
JUGADORES SIMULTANEOS, 
UNA NOVEDAD QUE SERA 
MUY BIEN RECIBIDA POR 
LOS AMANTES DE DESTRO- 
ZAR EL COCHE DEL VECI- 
NO VIRTUALMENTE 
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CUATRO CIUDADES DE MUY DIFEREN- 
TE ESTRUCTURA Y ASPECTO SIRVEN 
DE ESCENARIO A LAS AVENTURAS DE 
TANNER DESDE LA ANTIGUA HABA- 
NA, HASTA LAS FRENETICAS CHICA- 
GO Y LAS VEGAS, PASANDO POR LA 
MAGIA DE RIO DE JANEIRO 




Chicago es la ciudad que más recuerda al primer Dp.iver. 


Los salios sobre los puentes son puro espectáculo . 
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aunque no se esté jugando. En definitiva, todo lo que vimos en 
el primer Driver se ha perfeccionado hasta el límite. Pero no aca- 
ba ahí la cosa, ya que, por poner un ejemplo, si nos cruzamos con 
un vehículo o le adelantamos, podremos oir la música que su 
conductor esté escuchando. Esto da una clara idea del trabajo 
de REFLECTIONS, que no ha dejado nada a la improvisación, para 
que los exigentes usuarios que ya disfrutaron con Driver, encuen- 
tren en Driver 2 una inversión que va más allá de una segunda 
parte perfeccionada. Uno de los nuevos alicientes que cambia to- 
talmente el espíritu del juego es la posibilidad de salir del coche, 
x En esta ocasión, Tanner, el protagonista del juego, no sólo se li- 
mitará a efectuar las misiones a bordo del vehículo que le toque 
en suerte. En determinados momentos del juego deberá bajarse y 
realizar unas acciones determinadas mientras pasea por las calles. 


uno de los detalles que tanto hemos admirado, se 
han perfeccionado al máximo. Driver 2 es Driver 
elevado a la enésima potencia. En primer lugar las 
calles están mucho más llenas, con más coches en 
pantalla y con más elementos susceptibles de inte- 
ractuar con nosotros. Por ejemplo, el primer Driver 
estaba diseñado a base de cuadrículas, siendo todos 
los giros de 90 grados. En esta ocasión existen curvas de 
diferentes ángulos, las grandes autopistas o avenidas de 
las ciudades tienen sus propios carriles de aceleración o ' 

deceleración, los semáforos y las señales son más reales 
y realmente inciden en la congestión del tráfico. Se han 
incluido más de 30 modelos diferentes de vehículos, perfecta- 
mente detallados, que «alegran» la simple visión del juego incluso 


PRRfl REPRESENTAR CON Lfl MAYOR FID0 


LIORD LAS CUATRO CIUDADES, REFLEC 


TIONS CACO OTROS TANTOS GRUPOS DC 1- 

GAAFISTAS DIFERENTES . DICHOS EQUIPOS 

SE TRASLADARON fl CADA UNA DE LAS CIUDADES, CON LO CUAL SE GARANTIZABA LA VARIEDAD DEBIDO A QUE NO SON LAS MISMAS MANOS LAS QUE 
DISEÑAN LAS CUATRO CIUDADES. UNA VEZ QUE SE HIZO EL TRABAJO INDIVIDUAL DE CADA GRUPO, SE COMBINARON LOS TRABAJOS EN EL JUEGO. 



Tanner, el protagonista del juego, es una 
especie de mezcla de Clint Eastwood, Ste- 
ve McQueen y Robert Redford. Es un con- 
ductor muy hábil, capaz de realizar todas 
las misiones por complicadas que sean. 


leOJUGGO. LOS PfilNCIPfiLCS MONU 













Además, todos los vehículos de la ciudad están disponibles, de 
manera que si Tanner ve que el vehículo que conduce no tiene las 
prestaciones necesarias, podrá bajarse, parar a otro y subirse para 
realizar la prueba en una nueva «montura». Y no 
importa que sea una furgoneta, un camión de 
reparto o un autobús, cualquiera puede ser con- 
ducido por Tanner Driver 2 incluye los mapea- 
dos de cuatro ciudades (La Habana, Chicago, Río 
de Janeiro y Las Vegas), con más de 30 kilóme- 
tros de carreteras y aproximadamente 1 50.000 
objetos y edificios en cada una de ellas. Puentes 
levadizos, cambios de nivel, saltos estratosféri- 
cos, glorietas, monumentos. Driver 2 es la pa- 
sión por el detalle hecha videojuego. Incluso los 
peatones son ahora mucho más activos, no limi- 



tándose a pasear por las calles. En Driver 2 la gente entra en las 
casas, se para a charlar en un café o una terraza, toma el sol en las 
playas.. Todo en pos de un realismo absoluto. Como guinda, el ar- 
gumento es mucho más sólido, se han perfeccio- 
nado y aumentado el numero de secuencias, así 
como se han introducido nuevos personajes. Y si 
a todo esto le añadimos un divertido modo de 
dos jugadores simultáneos y varias pruebas de 
habilidad, no nos queda otra cosa que soñar has- 
ta su salida al mercado el próximo Noviembre. 




LRS GRANDES VIAS DE LAS CIUDADES TIENEN SUS PROPIOS CARRILES DE AC- 


CESO Y DE ESCAPE. INCLUSO COMO PODEIS VER EN ESTA PANTAl ! P. , EN ¿ 


ALGUNOS LUGARES SERA NECESARIO UTILIZAR RAMPAS PARA SAi LA 
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R6FLECTI0NS NO Hfl ESCATIMADO NI UN API- 
CC A LA HOAA D0 RODEAR AL JUEGO DE UN 
AURA DE CALIDAD NADA HABITUAL EN ESTE 
MUNDO HASTA LAS PANTALLAS DE CARGA VAN 
VARIANDO PARA EVITAR CAER EN LA MONOTONIA, MOSTRANDO UNAS IMAGENES DE INDISCUTIBLE ELEGANCIA GRAFICA, QUE SIEMPRE RECUERDAN AL 
ARGUMENTO DEL JUEGO SEGUN MARTIN EDMONDSON, A PESAR DE LA AMPLITUD DEL ESCENARIO, LOS TIEMPOS DE CARGA NO SERAN EXAGERADOS 
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VEHICULOS 












COMO GN TODO GUGN RGPORTAJG, NO 
PODIfiN FALTAR UNAS POCAS PANTA- 
LLRS GN LRS QUG SC MUGSTRG CL 
ARDUO PROCGSO DG GLAGORACION 
DGL JUGGO AQUI TGNGIS UN GOCG- 
TO Y DOS PANTALLAS DGL PR0C6S0 
DG DISGÑO DG LOS CIRCUITOS 


Aquí tenéis a los culpables de esta nueva obra de arte. 
REFLECTIONS pasará a la historia por su saga Dríver. 
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Con Driver 2 hemos llevado a PSX al limite 


P.: ¿En qué juegos ha participado hasta Driver 2? / 

R.s Empecé en 1 984 con tres juegos para BBC, lue^o vi- 
no Ballistix, seguidamente la saga Shadow of The Bbast, 
A.W.E.S.O.M.E., Brian The Lion y, por último, los das ¡Des- 

truction Derby y el primer Driver. \ 

P.s ¿De cuáles se siente más orgulloso ? 
R.s De Shadow of The Beast por ser el 
primer juego que aprovechó el hard- 
ware de Amiga, y de Destruc- 
tion Derby porque abrió un 
nuevo concepto de juego. 

P.s ¿Y qué tiene de nuevo 

F Driver 2? ¿Qué novedades in- 

corpora a la saga y al género? 

R.s Hemos mejorado cada detalle, 

. por nimio que sea. Las ciudades son 
mas rea * es ' mas pobladas de peatones 
rwfl/ y con más coches diferentes, y la posi- 
r i ^ bilidad de cruzar la calle y cambiar de 
coche añade alicientes al juego. Ade- 
más, todo está mucho más integrado 


en la historia. Cada elemento tiene su vida propia. 

P.s ¿Qué es lo que le hubiera gustado incluir en Driver 2 
que, por razones técnicas o lo que fuere, no han podido? 

R.s Nos gustaría haber incluido más coches, más polígo- 
nos en cada coche, tanta variedad como en Gran Turismo, 
pero sería imposible hacerlos circular por las ciudades. 
Con Driver 2 hemos llevado a PSX al límite técnico. 

P.s ¿Porqué se seleccionaron estas ciudades? 

R.s Por la frescura que aporta la variedad ar- 
quitectónica y visual de cada una de ellas. 

P.s ¿Qué influencias cinematográficas tiene D2? 
R.s Desde la propia película Driver, hasta The 
Blues Brothers, Bullit o French Connection, pero 
siempre contemplado desde un aspecto serio. 

P.s ¿Habrá un nuevo Driver para PS2 o Dreamcast? 

R.s No estamos trabajando para Dreamcast, pero proba- 
blemente el próximo Driver será para PS2, aunque hay 
que tener en cuenta que faltan como mínimo dos años. 
P.s Para terminar, ¿cuál es su juego favorito? 

R.s Aunque es una elección obvia, me gustan especial- 
mente Gran Turismo y Colín McRae Rally. 
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Infogrames va a 
publicaren Europa 
un título que mu- 
chos dábamos ya 
por perdido, Kou- 
delka. Trassu lan- 
zamiento en Japón 
nos dejó sobreco- 
gidos su extraordi- 
nario apartado 
gráfico, y en espe- 
cial las maravillosas 
secuencias de ví- 
deo que jalonan la 
misteriosa aventura 
de los protago- 
nistas en un lúgu- 
bre e imponente 
monasterio. 


R. DRERMER 












INFOGRAMES 
ha traducido al 
castellano Kou- 
delka, facilitan- 
do el uso de 
todos los menús 
y que no perda- 
mos detalle de 
la historia . 


Mom 


Koudelka hace 
hincapié en la 
exploración 
aportando pis- 
tas y objetos 
que serán nece- 
sarios para re- 
solver los 
enigmas. 


R finales del año pasado SNK publica- 
ba en Japón un título que había sor- 
prendido al público presente en la edición 
de otoño del Tokyo Ga- 
me Show. Tras el nombre 
de Koudelka, la compañía 
japonesa escondía uno 
de sus proyectos más am- 
biciosos para los 32 bits 
de SONY. Para dicha em- — fc,: 

presa, SNK contó con 
SACNOTH, un grupo de- 
sarrollador compuesto por excomponen- 
tes de SQUARE. Antes de embarcarse en la 
creación de Koudelka, SACNOTH realizó 
sus dos primeros trabajos para Neo Geo 
Pocket Color: un RPG de submarinos lla- 
mado Dive Alert y un simulador de batallas 


de robots {mechas), Faselei!. La sobrada ex- 
periencia de este equipo en el terreno de 
los RPG se ha visto reflejada en su última 
producción. Pero en Kou- 
delka nos encontramos 
un extraña y original 
combinación. El juego 
cuenta con una estética 
tipo Resident Evil, con la 
salvedad de que los com- 

bates son los de un RPG. 

El campo de batalla está 
dividido en cuadrículas, como en Final 
Fantasy Tactics, y los ataques son por tur- 
nos. Los personajes pueden utilizar ma- 
gias, armas e incluso sus propios puños, 
dependiendo de como se hayan utilizado 
los puntos de experiencia para reforzar las 








Reportaje 



Numerosas secuencias en tiempo 
real irán descubriendo la intrinca- 
da historia del monasterio y las 
gentes que lo habitaron. 


Rberystwith 


Cales, Lunes, 31 de octubre de 1898 


Koudelka Lassant ha de tres lugares han 
llegado hasta el mo- alimentado la inspi- 
nasterio de Neme- ración de los respon- 
ton. La voz espectral sables del diseño de 
de una mujer ha diri- Koudelka: Bowood 
gido sus pasos hasta House, una casa se- 
ñorial del siglo die- 
ciocho que es posible 
visitar en el condado 
de Wiltshire (Inglate- 
rra); la Catedral deSt. 
Davidsyel emblemá- 
tico Castillo de Pem- 
broke, ambos situa- 
dos en el suroeste de 
Gales, zona donde se 
encuentra el ficticio 
monasterio de Ne- 
meton en el juego. 
De todos y cada uno 
de éstos sitios se han 
realizado fotos para 
dar vida a los escena- 
rios, desde la arqui- 
tectura de las salas y 
exteriores, hasta los 
más ínfimos detalles. 


características de cada uno de los tres pro- 
tagonistas. En el resto del juego el jugador 
controla a Koudelka mientras explora los 
escenarios prerrenderiza- 
dos donde, además de to- ^ 
parse con ingeniosos 
enigmas, tendrá que ins- 
peccionar concienzuda- 
mente cada rincón para 

W.IM.I 

hallar objetos (armas, d ' 

inunciones, víveres, etc.) y iL ^ 

conversar con los escasos 
y extraños habitantes de Nemeton. Enton- 
ces se desencadenarán secuencias en 
tiempo real, como cuando Koudelka y sus 
compañeros se enredan en una de sus dis- 
cusiones, descubriendo poco a poco los 
secretos que albergan las paredes del mo- 


nasterio. En otras ocasiones, seremos testi- 
gos de las maravillosas secuencias de ví- 
deo que atesoran los cuatro CDs del juego. 
— Sin duda, uno de los pla- 

tos fuertes de este título y 
para deleite de todos no- 
sotros es que Koudelka ha 
sido doblado y traducido 
al castellano. Algo muy 

<U'I «i rsarkk 

importante, si tenemos 
— ■ en cuenta que SACNOTH 

le ha dado una importan- 
cia primordial al argumento de su obra. 
Una historia plagada de leyendas, apareci- 
dos, espectros torturados en otras épocas 
entre los muros de Nemeton y cazadores 
de tesoros sin escrúpulos, que irá dejando 
al jugador con la boca abierta en cada 


el imponente com- 
plejo monacal. Y los 
desarrolladores de 
Sacnoth no repara- 
ron en gastos para 
reproducir con fideli- 
dad los detalles de 
cada una de las salas 
del cenobio. Un total 
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Hrte en 
movimiento 


Uno de los mayores 
impactos en Koudelka 
son las numerosas se- 
cuencias de vídeo. In- 
troducidas de forma 
magistral a lo largo 
del juego, despliegan 
toda su belleza ante 
los ojos del especta- 
dor, que tras recibir- 
las como un leve res- 
piro entre combate y 
combate, quedará 
sobrecogido con im- 
pactantes escenas en 


las que el argumento 
se muestra en todo 
su esplendor. Aun- 
que ha pasado algún 
tiempo desde el lan- 
zamiento del juego 
en Japón, todavía 
atesoran la calidad 
suficiente como para 
competir con las no- 
vedades del mercado 
y encima están com- 
pletamente dobla- 
das, y muy bien por 
cierto, al castellano. 


nuevo descubrimiento. Todos sabemos acompañados por los efectos sonoros que 

que un buen guión no sirve de nada si los dan vida a las lóbregas estancias de Neme- 

creadores no han cuidado el apartado téc- ton. Sin duda, Koudelka es un título a tener 

nico. En este punto, hemos podido obser- en cuenta para el catálogo de Playstation , 

var que SACNOTH se ha tomado muy en que puede atraer a los amantes del RPG y 

serio su trabajo. Para la reproducción de del Survival Horror por igual. Quizá el siste- 

Nemeton se han inspirado en edificios de ma de batallas no sea el más acertado y le 
Gales e Inglaterra, en los que han tomado reste un poco de gracia al conjunto, pero 
fotos que les han permitido cuidar hasta el eso ya lo veremos... 
último detalle de los escenarios. Algo que 

queda patente en el juego, donde encon- ^ ■— 

traremos fabulosas salas de recargada or- 
namentación, aunque siempre dando un 
toque lúgubre en la iluminación. En lo que 
se refiere al apartado musical, la compañía 
ha contado con la aportación de un viejo 

conocido, Hiroki Kikuta, responsable de J ^ 

las bandas sonoras de Seiken Densetsu 2 y 3 ¡ t \ 

(Secret of Mana) para Super Famicom. Un to- ^ — - — \ 

tal de 34 cortes amenizarán los combates 
y las escenas de vídeo, porque cuando ma- 
nejamos a Koudelka, tan sólo estaremos 


Koudelka se rige por más los puntos de ex- 

un sistema de com- perienda ganados y 

bates al estilo RPG. El las armas, munición y 

campo de batalla es- víveres que halle- 

tá dividido en casillas mos, tanto exploran- 

por las que podremos do el monasterio co- 
desplazarnos duran- mo en el campo de 

te los enfrentamien- batalla. Por supues- 
tos. Así se aporta un to, en Koudelka no fal- 

pequeño toque es- tan dramáticos en- 

tratégico aunque al frentamientos contra 

final contarán mucho jefes finales. 











Arriba, Com, aburrido de patinar, co- 
ge (literalmente) el autobús. Debajo, 
Onishima, el representante de la ley 
más plasta del mundo, a punto de 
disparar a nuestro personaje. 




P ara el pobre infeliz que aún 
no se haya enterado, podrí- 
amos definir a Jet Set Radio co- 
mo la última locura de SEGA, uno 
de los títulos más originales y di- 
vertidos de cuantos han sido creados por la 
compañía nipona y que parece ser el resulta- 
do de un apetitoso cocktail, compuesto por 
elementos de Crazy Taxi y de Tony Hawk's Ska- 
teboarding, ¿Nuestro objetivo en el juego? Ha- 
cer el gamberro, simple y llanamente. 
Montados sobre nuestros SuperJetBIadeSho- 
es (extraños patines en línea de fabricación se- 
mi-casera), sistema de transporte 
absolutamente prohibido en Tokyto (ciudad 


donde se desarrolla la acción), 
tendremos que decorar cualquier 
elemento urbano existente con 
nuestros graffitis, incluyendo co- 
ches, tejados, carteles publicita- 
rios y hasta pantallas de vídeo. Tal tarea 
deberá ser realizada a través de tres diferentes 
escenarios, cuya calidad y extensión podría ri- 
valizar perfectamente con los de Shenmue. Di- 
chos escenarios se asemejan en cierto modo a 
los de Crazy Taxi, ya que están repletos de per- 
sonajes con voluntad propia y de carreteras 
atestadas de vehículos de todo tipo, cuya ayu- 
da resultará inestimable a la hora de subir las 
cuestas más empinadas (sí, sí, también tendre- 
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El juego más original y gamberro de los últimos tiempos llega hasta nosotros, 
al fin, en su versión definitiva. Si hace dos meses os contábamos las excelen- 
cias de una de las mayores apuestas de SEGA para esta temporada, en esta 
ocasión Jet Set Radio nos ha sorprendido aún más, ya que incluye una gran 
cantidad de mejoras y de nuevos detalles no incluidos en la beta del E3. 
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La dulce Gum, 
pillada « in fra- 
ganti» deco- 
rando el nuevo 
utilitario fami- 
liar de nuestro 
compañero The 
Scope . 


mos la posibilidad de agarrarnos a sus para- 
choques). Hablando de posibilidades, los per- 
sonajes de Jet Set Radio son capaces de pintar 
su objetivo en medio de un salto, «grindar» las 
paredes y cualquier superficie cuyo ancho no 
supere el palmo, y hasta ejecutar complicados 
trucos en los improvisados half-pipes reparti- 
dos por las alcantarillas de Tokyoto. El detalle 
que marca notablemente el peculiar aspecto 
gráfico de Jet Set Radio es el sistema utilizado 
para poner en pantalla a los personajes, los 
cuales resaltan sobre los escenarios como si 


I DIO 


Aunque en la primera fase las fuerzas policiales no amedrentan ni a las cucara- 
chas , en cuanto te pillen algo rezagado se engancharán a tu chepa y te estarán 
dando la brasa , igual que nuestra compañera Mar Lumbreras. 


Editor de Graffitis. 

Una de las características más llama- 
tivas de Jet Set Radio es su potente 
editor de graffitis. Además de te- 
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ner la posibilidad de bajarnos de Internet los 
mejores graffitis de la página web de SEGA o, 
incluso, archivando en nuestra Visual Me- 
mory un archivo JPEG, Jet Set Radio nos dará 
la oportunidad de personalizar cada una 
de las pintadas de los personajes con / 
la frase, textura, deformación y 
fondo que más nos guste. 
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pintadas 


Las más hábiles . En cuanto nos 
hagamos con el control básico del personaje, 
poco nos faltará para realizar todo tipo de acro- 
bacias, como pintar una superficie mientras 
«grindamos» , agarrarnos en pleno vuelo de 
cualquier vehículo para no cansarnos en las 
cuestas y hasta echar a los componentes de las 


co impedimento a nuestras gambe- 
rradas, ya que el agente Onishima, 
al frente de sus fuerzas policiales 
(desde torpones policías armados 
con porras hasta gigantescos heli- 
cópteros), hará lo posible por 
detener la ola de gamberradas 
que azota la ciudad. Uno de 
los detalles que no pudimos 
ver en la beta de hace dos 
meses es la posibilidad 
de empujar a Onishima y, 
una vez en el suelo, plan- 
tarle un graffiti en la es- 
palda, lo cual no es 
indispensable para comple- 
tar las fases, pero, lógica- 
mente, nos dará más puntos, 
al igual que las acrobacias. 

Con el título ya en el mercado 
nipón y a pocos días de su salida 
en EE.UU. (donde se llamará Jet 
Grind Radio), los usuarios españoles 
podemos empezar a frotarnos las 
manos y a preparar nuestros sprays, 
porque los «gamberretes» de Jet 
Set Radio están ya a la vuelta 
de la esquina. doc 


Estos peculiares logotipos añadirán 
una nueva textura a la colección al- 
macenada en el editor de graffitis. 
Tu objetivo será encontrar más de 
130 diferentes. 




JET SET RHDIO 


fueran dibujos animados. Dicho siste- 
ma, utilizado también en Wacky 
Races, ha sido denominado por SEGA 
como Manga Dimensión y, como una 
imagen vale más que 

mil palabras, fija 
os en las panta- 
llas. En un 
principio, las 


marcaran nuestro territorio, 
pero más tarde servirán para V 
hacernos con los barrios contro- 
lados por otras bandas, las cuales 
tendremos que echar pintando so- 
bre sus graffitis y compitiendo en ca- 
rreras que recorren el barrio entero 
de punta a punta. Los componentes 
de las bandas rivales no serán el úni- 


Como podéis ver en la panta- 
lla de arriba , ¡os chicos de Jet 
S er Radio no respetan ni el 
suelo de los parques. 






bandas rivales a empujones. 







RAYMAN 2 PARA 









Como podréis comprobaren estas variadas imágenes, los escena- 
rios coloristas están a la orden del día, y es de agradecer que unas 
ilustraciones tan mágicas nos recreen la vista en su totalidad. 


Un juego producido por 
SEGA, programado por 
RED COMPANY y supervi- 
sado por el talento de 
Ouji Hiroi, creador de jo- 
yas como la saga Tengai- 
makyo: Far East of Edén, Gate of Thunder o los 
PC-KID, todos ellos para la más gloriosa con- 
sola de NEC: la añorada PC-ENGINE DUO. 
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EX T 


E l éxito que obtuvo este Strategy-Si- 
muíation Gome es debido a un feno- 
menal argumento, un apartado técnico 
sobresaliente y un apoyo publicitario de 
varios millones de Yenes que han estado 
dispuestos a desembolsar SEGA, RED y 
BANDAI VISUAL Ya han pasado cuatro 
años de aquella aparición del primer Sa- 
kura-Taisen para los 32 bits de SEGA, y los 

numerosos fanáticos ya aclaman una nue- 

I SRKUfífí TRISEN 




va entrega para Dreamcast. Para la próxi- 
ma Navidad los agraciados usuarios nipo- 
nes de esta consola quizá ya podrán 
disfrutar en sus casas del tercer episodio. 
Pero para que la gran espera no llegue a 
transformarse en impaciencia, la compa- 
ñía del erizo azul nos ha deleitado con 
una reconversión para conmemorar aquel 
punto y aparte que marcó este juego den- 
tro del mundillo lúdico japonés. 

Pero claro, todo este boom que hace que 
nuestros amigos orientales pierdan su 
amarilla cabeza tiene un porqué. Ese por- 
qué es poder ¡nteractuar en una aventura 
llena de fantasía y rebosante por los cua- 
tro costados de SUPFR 

un gran espírí- fiiformstion 

tu japonés ba- .formato 2 gdrom 

sado en la productor sega 

etapa histórica programador redcompany. 


En el País del Sol Naciente, Sakura-Taisen es un qran j 






Todo un 
fenómeno 
social 

El pasado día 25 de Ma- 
yo salió a la venta el 
juego en Japón en dos 
packs diferentes. El pri- 
mero contenía los 2 GD- 
ROM y un tercero con 
un vídeo de Sakura-Tai- 
sen 3; el segundo pack 
consistía en todo un de- 
luxe-pack que incorpo- 
raba lo mismo que el 
anterior, pero además 
incluía una Visual Me- 
mory System de color 
rosa y con el anagrama 
del título. 
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Batum ¿Su 

Los años no pasan en 
vano para la gente de 
RED COMPANY, y por 
ello han dotado a la 
versión de 128 bits de 
ciertas mejoras técnicas. Por 
ejemplo, las ilustraciones en las 
escenas de Simulation-Game son 
en alta resolución, detalle que en 
Saturn no pasaba. Y en los super- 
poderes especiales, aquellas le- 
gendarias tramas brillan por su 
ausencia, dando paso a unas 
transparencias de ensueño. 


m 


del emperador Meiji de pricipios del Siglo 
XX, mezclando a su vez batallas utópicas 
y, como buen Simulation-Game , momen- 
tos románticos. 

En definitiva, un juego muy patriótico pa- 
ra los habitantes del archipiélago y que les 
hará despertar los sueños más samurais 
que tienen en su conciencia, debido tam- 
bién a la grandiosa composición de Kohei 
Tanaka y al buen hacer de la Orquesta Fi- 
larmónica deTokyo. Una banda sonora de 
lo más tradicional y elocuente que podrán 
escuchar jamás nuestros oídos y que am- 
bienta una historia como la siguiente: 
Primavera de 1919 (Taisho-8), la joven 
protagonista Shinguuji Sakura está practi- 
cando el arte marcial Kendo en su casa de 
Sendai... Mientras tanto, en la Capital Im- 
perial de Tokyo, todavía se están recupe- 
rando del último ataque que sufrieron 


hace un año aproxidamente por parte del 
ejército de los Demonios. El capitán Yone- 
da Ikki planea formar unas fuerzas anti- 
demonio por si algún día vuelven tan 
indeseables hordas. Este grupo sofistica- 
do lo llamará La Unidad del Ataque Floral 
Imperial. Dado a que el ejército japonés 
no planea subvencionar esta operación, 
Yoneda-san se vio obligado a contactar 
con un famosísimo dueño de una indus- 
tria líder en tecnología punta (la fábrica se 
llama Kanzaki y es de Kawasaki) y le pide 
que le construyera unos robots gigantes 
(llamados Oubu) que funcionarán bajo el 
poder psíquico. El dueño aceptó su oferta 
pero con una condición, que le fabricara 
también un robot a su hija, Kanzaki Sumi- 
ré, para que se marchase de su hogar, de- 
bido al fuerte carácter de la moza. 

Además de los mechas, crearon una aero- 
nave gigantesca denominada Shougeima- 
ru (que significa ballena voladora), que 
saldrá catapultada desde el interior de un 
edificio o base secreta que se abrirá al más 
puro estilo Mazinger Z gracias a un tren 
bala llamado Gouraigou (el retumbar del 
trueno). Cuando todo vuelve a la normali- 
dad, el edificio se convierte en un apacible 
teatro en donde nuestros protagonistas 
demostrarán sus dotes de artistas en la tí- 
pica vida cotidiana. 

Entretanto, la coronel Fujieda Ayame se 
dedica a buscar reclutas que puedan pilo- 
tar los Oubus psicológicamente, y ya ha 
encontrado a cuatro personas: Ri Kouran 
de Shangai, Iris Chateaubriand de Francia, 
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eqo de culto, todo un «best-seller» 
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María Tachibana de Kiev y Kirishima Kan- 
na de Okinawa. 

Todo esto sucede en unos veinte minutos 
de introducción, tras lo cual jugaremos 
llevando el control del único protagonista 
masculino, Oogami Ichirou. 

Esta introducción se producirá con unas 
bellas secuencias CG con un estilo anime 
muy peculiar, gracias al buen diseño de 
los personajes creados por Kosuke Fujis- 
hima (creador de series de la talla de Oh! 
My! Goddess! y ¡Estas arrestado! o del vide- 
ojuego Tales of Phantasia). Además de las 
intros, en este periodo ya empezaremos a 
jugar en el modo Simuiation-Game , que 
ocupa el 75% del juego (un 20% son bata- 
llas en forma de estrategia, y un 5% unos 
mini-juegos muy divertidos y originales, 
como jugar al Shangai con Ri Kouran, co- 
cinar lo más rápido y que la receta se pue- 
da llegar a comer, salvar de un posible 
«ahogo» en una piscina a Kanzaki Sumiré 
o llevar a una feria tradicional nipona a la 
pequeña Iris Chateaubriand. 

Además, cuenta con una opción de Inter- 
net bastante curiosa, ya que SEGA ha 
puesto un servido on-line para intercam- 
biar las partidas entre los navegantes, y 
además ofrece un servicio de chat para in- 
tercambiar opiniones y pistas sobre este 
grandioso juego. manjimaru 


Combates. Los combates 

se desarrollan por turnos, imitando 
los estilos estratégicos de Front Mis- 
sion para Super Famicom, o su tercera 
parte aparecida recientemente en 
PSX. Se diferencia en un solo aparta- 
do, y es que nuestros personajes no 
suben de nivel en el transcurso del 
juego, sino en cada fase según el da- 
ño que le causemos a nuestros opo- 
nentes (cada enemigo definirá 
concretamente la dificultad). 
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Sakura está inspirado en la época Meiji de Japón 
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ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tel.: 918 802 692 
area51 @confederacion.com 

LOGROÑO 

Avda. Doctor Mágica, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos® confederacion.com 


Para jugar en Internet 

msn on federación 

www.msnconfederacion.com 


ALCOBENDAS 
C.C. Picasso, Local 1 1 
C/ Constitución, 15 
Tel.: 916 520 387 
pegaso@confederacion.com 

MADRID-Callao 
C/ Preciados, 34 
Tel.: 915 238 011 
recios@confederacion.com 

PAMPLONA 

C/ Iturrama, 28 (trasera) 
Tel.: 948 198 031 
hackers @ confederacion.com 


BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.: 966 806 982 
templarios@confederacion.com 

MADRID-Mondoa 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos ©confederación, com 

SAN SEBASTIÁN 
Avda. Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 
shogun@confederacion.com 


GIRONA 

C/ Emili Grahit, 63-67 
Tel.: 972 224 729 
rocket_factory@confederacion.com 

MÁLAGA 
P 9 de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptors@confederacion.com 

VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 311 
falcons@confederacion.com 
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PRÓXIMAS APERTURAS: BARCELONA, MOTRIL, PALMA DE MALLORCA, PAMPLONA 
NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion@confederacion.com 


OFERTA VALIDA HASTA EL 30/09/2000 






Playstation • Aventura 



proteger a nuestros compañe- 
ros de las fauces de bestias jurá- 
sicas o perseguir y acabar con 
uno de estos bichos para obte- 
ner un objeto imprescindible 
para continuar avanzando. Por si 
esto fuera poco, en cada comba- 
te obtendremos puntos que ser- 
virán para aumentar nuestras 
arcas y poder comprar armas, 
munición o energía con cual- 
quiera de los protagonistas. Para 
la secuela, CAPCOM ha decidido 
contar con dos personajes prin- 
cipales: Regina, a la que todos 
conocemos de la primera parte 
y Dylan,cuya principal virtud es 
la fuerza. Ambos son presenta- 
dos en una espectacular intro. 

En ella contemplamos cómo el 
comando de fuerzas especiales 
viaja al pasado para rescatar a 




Durante los 
combates 
obtendremos 
puntos que ser- 
virán para com- 
prar objetos 
como munición 
o energía. 


Una obra mae 
para Playstation 


tra 


CD ROM 



C APCOM casi tiene prepara- 
da la última entrega de 
Diño Crisis. Si la primera parte de 
las aventuras de Regina te resul- 
tó estresante, prepárate para 
alucinar con lo que nos tienen 
reservados los creadores de la 
secuela. Porque si en Diño Crisis 
la acción era una constante a lo 
largo del juego y una de las 
principales diferencias respecto 
a la saga Resident Evil, cuyo crea- 
dor es también el genial Shinji 
Mikamí, ahora las decisiones 
del jugador van a estar mucho 
más orientadas a 
la lucha contra 
los dinosaurios 
que a resolver 
enigmas. De 
hecho, esto se 
nota en varios 
factores del 
juego. En Diño 
Crisis 2 pode- 
mos utilizar dos 
armas diferentes al mismo tiem- 
po para que los ataques sean 
más efectivos. Además, las 
misiones que encontraremos 
durante la aventura nos exigirán 


Can una intro apoteósica , 
Capeom nos presenta la 
espectacular y esperada 
secuela de Dino Crisis 


T 








los supervivientes de Edward 
City. Esta ciudad norteamerica- 
na ha sido trasladada al comple- 
to al periodo jurásico. Cuando 
están montando el campamen- 
to, una horda de velociraptores 
masacra a los integrantes. Regi- 
na y Dylan están esperando 
agotar sus municiones contra 
los dinosaurios cuando éstos 
abandonan de improviso su fes- 
tín. Después del pequeño respi- 


ro, los dos supervivientes se dan 
cuenta de que algo peor les 
espera, un tiranosaurio ham- 
briento. Afortunadamente, otro 
miembro del grupo le alcanza 
con un misil, y los protagonistas 
pueden escapar. Después nos 
encontramos con unos maravi- 
llosos escenarios pre-renderiza- 
dos para albergar a las bestias 
más temibles. El mes que viene 
mucho más. r.dreamer 


Para esta nueva entre- 
ga de Diño Crisis, sus 
creadores han incluido 
la posibilidad de 
sumergirse bajo las 
aguas y enfrentarse a 
las criaturas que habi- 
tan en las profundida- 
des, . Eso sí, provistos de 
un equipo de buceo. 
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Vuelta al pasado 


Después del desastre ocurrido en Edward City, el Gobierno ha decidido enviar 
un equipo de fuerzas especiales ai pasado para rescatar a todos los supervi 
vientes de la ciudad y del complejo de investigación. Regina y Dylan se enfren 
taran a diez especies diferentes de feroces y hambrientos dinosaurios. 



Qué pareja 


Regina contará en esta ocasión con la ayuda de Dylan, un agente especial cuya 
principal virtud es la fuerza bruta. De esta forma, los jugadores podran elegir 
entre los dos protagonistas para llevar a cabo su misión teniendo en cuenta 
que cada uno cuenta con unas características propias. 
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drgrmcrst se acerca a Los 
deportes extremos con un 
programa Que reúne seis dis- 
ciplinas rodeadas de un es- 
pectacular entorno gráfico 


L os denominados 'deportes extremos» 
han sido objeto un gran número de tí- 
tulos dentro del mundo de los videojuegos. 
Aunque algunos de ellos, como el snowbo- 
ard, han protagonizado de manera exclusiva 
algunos títulos, en muchas ocasiones se in- 
cluyen varias disciplinas dentro de un mis- 
mo programa Este ultimo es el caso de Sega 
Extreme Sports, en el que se recogen seis 
pruebas diferentes. Entre las elegidas para la 
ocasión se encuentran algunas ya conocidas 
por los aficionados a los videojuegos, el ya 
citado snowboord, el mountain bike y el ala 
delta, junto a otras totalmente novedosas: el 
quad, el parapente y el puenting. Sin embar- 
go, todas ellas, excepto la primera, hacen su 
debut en la consola de SEGA, lo que supone 
un importante aliciente para los usuarios afi- 
cionados a este tipo de deportes. Aunque 
las piruetas están presentes, la velocidad es 
el principal componente de un programa en 
el que se reproducen carreras en las que es 
necesario el control de todas las disciplinas. 




Esto es así ya que en cada uno de los tra- 
mos, el personaje elegido tiene que cambiar 
de prueba, incluso correr desde el lugar en 
el que deja un medio de transporte hasta la 
zona en la que se sitúa el siguiente. Llama 
poderosamente la atención el entorno gráfi- 
co que rodea las distintas pruebas, en el que 


las sombras y los juegos de luces crean un 
ambiente que se identifica perfectamente 
con los deportes extremos. Por último des- 
tacar que, aunque aún se desconoce en qué 
medida se aprovechará en el juego, está 
previsto que tenga opciones que tengan 
que ver con Internet, •c^chip&ce 




T ambién conocidos cono vehículos todo terreno (ATV), esta especie 
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de motos con cuatro ruedas permiten sortear todo tipo de obstácu- 
los. Con este juego hacen 
su debut en el mundo de 


los videojuegos. 


ficha 


técnica 








Snowboand 




gracias a Cool Boarders 
Burrrn. Es sencilla de mane- 
jar y una de las más rápidas. 


E n esta prueba es fun- 
damental tener en 
cuenta la velocidad extra 
que se consigue con algu- 
nos de los globos colocados 
a lo largo del recorrido. 


Tmicaj 


L as bicicletas pr \ O 

de montaña 3K 

son una viejas p 

conocidas para 

los usuarios de Playstation, aunque constituyen una novedad en el catálogo de juegos para Dre • 
amcast Lo que más destaca es la descomunal velocidad. 
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L as pruebas de snowbo- 
ord ya cuentan con un 
antecedente en Dreamcast 


das, en las que los personajes se encuentran sujetos por un largo cable. Hay que sincronizar la 
elasticidad con el momento de la llegada al suelo. 


Puenting 




Playstation • Arcade 




Un superjuego 
para un superhéroe 


I RCriVISION 


Neversoft 

CD ROM 


5UPER Ni 






dose de edificio en edificio con 
su tela de araña, o trepando por 
techos y paredes. Enfrente tiene 
a una selecta selección de los 
villanos más famosos del cómic 
de la MARVEL. En la beta ya 
hemos tenido el gusto de ver en 
acción a Venom, Rhino y El 
Escorpión (además de asistir a la 
aparición del Dr.Octopus en 
una de las intros de vídeo), pero 
NEVERSOFT asegura que la ver- 
sión final incluirá también a 
Mysterio y unas cuantas sorpre- 


e ha convertido en uno de 
■•los títulos más esperados 
del año para Playstation, sobre 
al conocerse que los responsa- 
bles de su programación no 
son otros que NEVERSOFT (cre- 
adores de las dos entregas de 
Tony Hawk SKATEBOARDiNG).Tras 
años de participar en mediocri- 
dades estilo Máximum 
Carnage, el mítico hom- 
bre araña de la MARVEL 
protagoniza un video- 
juego a la altura de su 
carisma, una potencial 
obra maestra que com- 
bina con sabiduría unos 
gráficos asombrosos 


con una mecánica sencillamen- 
te perfecta que aúna elementos 
de beat'em-up, plataforma y 
aventura. A través de un exqui- 
sito entorno tridimensional, el 
juego de NEVERSOFT ofrece 
una libertad de movi- 
mientos de 360°, con 
Spiderman balanceán- 


Otros superhéroes de la editorial MAR- 
VEL, como Daré Devil, la Gata Negra o el 
Capitán América en un cartel publicita- 
rio, hacen breves pero intensos «cárne- 
os» durante el desarrollo del juego. 


El juego ofrece 
una libertad de 
movimientos y 
de visión de 
360°. Incluso 
podrás tumbar 
enemigos a 
distancia . 


Cuando no utiliza el fluido arácnido, 


Spiderman hace gala de todo un exten- 
so repertorio de puñetazos, patadas y 
llaves cuerpo a cuerpo. Incluso es capaz 
de subirse a la chepa de sus enemigos. 










sas más. Aún por encima de su 
indiscutible calidad gráfica, lo 
más encomiable de Spiderman, 
lo que a buen seguro le encum- 
brará como uno de los cracks 
del año, es su jugabilidad y 
capacidad de exploración, sin 
olvidar lo bien que ha sabido 
trasladar NEVERSOFT los pode- 
res y la personalidad del perso- 
naje del cómic al videojuego. 


Aún es pronto para saber si Spi- 
derman llegará al España locali- 
zado al castellano. La versión 
original tiene el lujazo de con- 
tar con la voz del mítico Stan 
Lee (co-creador del personaje) 
como narrador. Una muestra 
inequívoca de que tanto ACTI- 
VISION como la propia MARVEL 
ven en este juego algo muy 
grande. nemesis 


í Defen der aJ.J . | 
Jameson del 1 
ataque de El ! 
Escorpión será 
una de las pri- 
meras misiones 
de Spiderman 
en el juego. 
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Todos y cada uno de Los poderes que despliega spiderman en Las páginas del cómic, 
como Balancearse de un edificio a otro, trepar por techos y fachadas o atrapar a 
villanos con el fluido arácnido, han sido respetuosamente trasladados al juego, por no 
hablar del sentido arácnido, que alerta a spidey de cualquier peligro. 
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el atletlsno hace su entra- 
da en DRcnNcnsT con la con- 
versión de una exitosa 
recreativa en la Que la ju- 
gabilidad es sin duda el 
aspecto más trascendente de 
todo el juego. 


Aunque el con- 
trol de las distin- 
tas pruebas es 
bastante senci- 
llo , los progra- 
madores han 
incluido un tuto- 
ría I muy útil para 
eliminar dudas. 


El aspecto de los atletas presenta múlti- 
ples detalles tanto en sus atuendos co- 
mo en algunos complementos. 


Los lanzamientos 
incluidos son los 
de jabalina y pe- 
so. Ambos se ba- 
san tanto en el 
impulso como en 
el ángulo de lan- 
zamiento 


■■ I año olímpico 
ES también repercu- 
te en SEGA, compañía 
que siempre ha pues- 
to especial cuidado en 
cubrir este tipo de 
acontecimientos de- 
portivos Si para Sa- 
turn lanzó al mercado 
Athlete Kings, en esta 
ocasión los usuarios de Dreamcast contarán 
con Virtua Athlete 2K. Ambos lanzamientos 
tienen, a pesar de los cuatro años de dife- 
rencia, bastantes cosas en común. Para em- 
pezar los dos son fruto de la conversión de 
una recreativa de la propia SEGA y, además, 
en ambos sólo se incluyen pruebas de atle- 
tismo. En esta ocasión el número de discipli- 
nas recogidas es de siete, entre las que se 
encuentran tres carreras, dos saltos y dos 
lanzamientos. De todas ellas destaca la 


prueba de 1500 metros, 
en la que se emplea el 
sistema de juego basa- 
do en dosificar energía, 
un sistema ya utilizado 
con éxito en su antece- 
sor. En las demás el con- 
trol no ofrece excesivas 
variaciones, predomi- 
nando la clásica suce- 
sión de pulsaciones alternativas de dos 
botones, también conocida como «destroza- 
dedos». Los gráficos de los atletas siguen una 








El programa es una conversión de la recreativa que la 
propia SEGA ha dedicado al mundo del atletismo. La en- 
trega para Dreamcast mantiene el espíritu original. 

línea más convencional que en el citado an- 
tecesor, ofreciendo una magnífica anima- 
ción en todas y cada una de las pruebas. 
Como novedad, hay que destacar un editor 
cuyo estado actual permite entrever un gran 
número de parámetros a fijar en la versión fi- 
nal. De todas formas, se nota la influencia de 
la recreativa original en la sencillez en el con- 
trol de un juego, cuyo aspecto gráfico es im- 
pecable y acorde con las prestaciones del 
hardware en el que corre. El gran inconve- 
niente frente a Sydney 2000, su más directo 
competidor, es el menor número de pruebas 
y la limitación de las mismas al mundo del 
atletismo, •«►chip&ce 


Gráficamente el programa 
consigue un magnífico resul- 
tado. Para lograrlo realiza 
múltiples movimientos de cá- 
mara, así como una perfecta 
combinación entre primeros 
planos y tomas generales. 


En el programa aparecen dos tipos de 
saltos, el de longitud y el de altura. Aun- 
lH que el segundo es algo más complicado, 
O tampoco ofrece demasiadas dificulta- 
des. Es bastante sencillo. 

IB 
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para 


Además de las clásicas pruebas 
de 1 00 metros y 1 1 0 metros va- 
llas, se recogen los 1.500 metros. 
Esta última es la más original de 
todo el juego, sien- 
do necesario esqui- 
var los empujones 
de los rivales así co- 
mo dosificar fuerzas 
llegar más o menos en- 
tero a la meta. 








SUPER NUEVO 
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tos dos editores de skater y de escenario son 
las dos nuevas opciones incluidas en esta 
segunda parte de tony hruk skatcgoaroing 


En esta nueva entrega , 
además de los perso- 
najes que aparecían 
en la primera parte, se 
han incluido otros 
nuevos como Steve 
Caballero, una vieja 
gloria que poco tiene 
que envidiar al famo- 
so Tony Hawk. 


Nuevos modos 


n i fin, el más original y perfecto 
título basado en el skateboar- 
ding ha sido superado, como no 
podía ser de otra forma, por su 
segunda parte. Tony Hawk's 2 supera 
con creces todos y cada uno de los 
apartados que hicieron de la primera 
entrega uno de los mejores títulos 
aparecidos para Playstation. Las 
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«El rey ha vuelto, 
¡viva el skate!» 


novedades incluidas por NEVERSOFT 
en esta nueva entrega no se quedan 
en la impresionante mejora visual 
que fácilmente se puede apreciar en 
las pantallas que pueblan estas dos 
páginas, además han incluido nuevos 
personajes, nuevos movimientos 
(personalizados para cada skater),y 
nuevos modos de juego. Si el engine 












donde queramos, y para 
diseñara nuestro propio per- 
sonaje, seleccionando su 
color de pelo, su cara, su ropa 
y, después, asignando un 
movimiento a cada combina- 
ción de botones. El modo 
principal, el Coreer Mode, también ha 
sufrido suculentos cambios, entre los 
que destacan un mayor número de 
objetivos (10 en cada escenario) y lo 
rebuscado y complicado de éstos. 
Con el dinero conseguido en el Care- 
erMode tendremos la posibilidad de 
comprar nuevos trucos (asignándolos 
a una combinación de botones) y de 
aumentar las características de nues- 
tro skater,a\go indispensable para 
completar ciertos objetivos en algu- 
nos escenarios. doc 


gráfico del primer Tony Hawk's Skate- 
boarding resultaba impresionante, en 
esta segunda parte los chicos de 
NEVERSOFT lo han mejorado nota- 
blemente, aumentando la calidad de 
las texturas y realizando unos esce- 
narios mucho más extensos y varia- 
dos. Lo único que ha cambiado a 
peor es el frome rote, ligeramente 
inferior al de la primera parte (algo 
lógico, teniendo en cuenta la calidad 
de las texturas). En lo que a jugabili- 
dad respecta, las novedades más 
notables aparecen en forma de nue- 
vos modos: Park Editor (ya visto en 
Street Skater 2) y Creóte Skoter . Tal y 
como sus nombres indican, servirán 
para crear nuestro propio escenario, 
con la posibilidad de colocar cual- 
quier tipo de rampa o barandilla 


Arriba, el primero de los torneos a los 
que asistiremos, en Marsella. Al igual 
que en los escenarios normales, la 
dificultad para colocarse en primera 
posición ha aumen- 
tado considerable- 
mente. 


Como se puede comprobar claramente 
por las pantallas, el entorno tridimensio- 
nal de Tony Hawk's Skateboarding 2 es 
mucho más detallado e impresionante 
que el de la primera entrega. 








Playstation • Plataformas 3D 


SPYRO: YERfí 




dragón que no 
te dejará dormir 


La belleza de los 
escenarios de 
Spyro 3 supera 
con creces lo 
visto en anterio- 
res capítulos. 
Algo que pare- 
cía imposible. 


puede ver, no parece variar en 
exceso de lo visto en anteriores 
entregas, aunque sí es lógico 
pensar que el motor 3D se 
habrá optimizado aún más para 
conseguir más y mejores efec- 
tos gráficos. Una tarea complica- 
da a tenor de lo visto en el resto 
de capítulos de la saga. El resto 
de la aventura, en un principio, 
no se verá alarmantemente alte- 
rada. Spyro 3 tendrá nuevos 
enemigos finales, mapeados 
completamente diferentes 
(mucho más grandes según 
parece), fases de carreras en las 
que competir con otros perso- 
najes y nuevos vehículos de los 
que beneficiarse, como subma- 
rinos, tanques, lanchas, etcétera. 
Algunos viejos conocidos de la 
saga repetirán presencia en The 


I o sabemos si lo del nom- 
I bre del grupo de progra- 
mación tiene algo que ver o no 
con sus problemas de sueño, 
pero lo que está claro es que 
han debido prescindir de 
muchas horas de descanso para 
programar con tal celeridad la 
tercera entrega de la saga Spyro, 
bautizada como The Year of 
Dragón. Si nos paramos a pen- 
sar, en realidad ha pasado ya un 
año desde que SONY nos des- 
plazase a California, donde 
pudimos observar de cerca el 
desarrollo de la 
segunda parte. 

Este año, por 
desgracia, 
vemos el toro 
desde la barrera, 
aunque no ha 
sido demasiado 
complicado 
encontrar buen 
material acerca 
de esta nueva exhibición de 
colorido e imaginación que 
mana, una vez más, de los ange- 
linos estudios de INSOMNIAC. 

La apariencia del juego, como se 



La tercena entrega de la saga 
cuenta con el importante ali- 
ciente de mantener ia estruc- 
tura original de la misma 


T 







OF THE DRñCON 



Year of the Dragón, como Sparx, 
Hunter o el profesor. A cambio, 
una nueva remesa de malos a 
los que Spyro deberá enfrentar- 
se. Bianca es el nombre de uno 
de ellos, aunque por el nombre 
mucho nos tememos que va a 
ser una fémina encantadora. 
Todo ello, o prior i, hace suponer 


que Spyro: the Year of the Dra- 
gón será una atractiva continua- 
ción con la que saciar las 
necesidades del público adicto 
a la saga. Un magnífico título 
que le dará aún más vidilla a 
una consola que, hoy por hoy, 
parece encontrarse en plena 
juventud. j.c.mayerick 


El repertorio de 
jefes finales se ha 
visto remozado, 
como era de espe- 
rar. El juego está 
todavía en pleno 
proceso de desarro- 
llo, por lo que 
muchas de las catas 
todavía nos son 
desconocidas. 


Buena parte del atractivo 
de la saga Spyro se 
encuentra en el detalle de 
sus mapeados, así como 
en la gran cantidad de 
estancias secretas y 
pequeñas misiones que 
había que completar. En 
esta tercera parte se man- 
tiene esta característica. 


Los mundos de Spyro 


Un total de treinta niveles son los que Spyro visitará en esta nueva aventura. 
Nuevas misiones, nuevas habilidades, nuevos personajes y cuatro nuevos com- 
pañeros con los que completar algunas de las tareas que se le encomendarán a 
Spyro. Un buen número de novedades con las que justificar este tercera entrega, 







DRGAMCAST 






La coin-op de gunbird 2 
apareció hace dos años en 
jñPON de la mano de psikyo, 
una de las pocas compañías 
Que centra más del noventa 
por ciento de su producción 
en la creación de shoot'cm- 
up de corte clásico, crpcom 
y su joint vcnturc con 
psikyo dan como primer fru- 
to la versión para ofienM- 
crst de GG2, y gracias a 
Virgin disfrutaremos con 
este pintoresco y sólido 
shooter vertical en europa. 


P SIKYO ha producido más de una doce- 
na de shooters, entre los que podría- 
mos destacar clásicos del género como los 
Gunbird, las dos entregas de Strikers 1 945 o 
Sengoku Blade, otros menos populares como 
Sol Divide, Sengoku Ace, Zero Gunner, Space 
Bomber, Pilot Kids y los más recientes Strikers 
1 999 y Dragón Blaze. Todos ellos han pasado 
por los salones recreativos japoneses y algu- 
nos han sido convertidos a 32 bits (Playsta- 
tion y Saturn ) Pero el tiempo ha pasado, y la 
afortunada en albergar este clásico mata- 
marcianos de 1998 ha sido Dreamcast. Gun- 
bird 2 es una clara evolución de la primera 
parte y mantiene casi todos los esquemas 
que encumbraron a Gunbird como uno de 
los mejores shooters verticales de su época 
(1 994-95). Las fases ascienden aun total de 
ocho. Se ha vuelto a dotar de un look manga 
al juego con los seis protagonistas de la 


Coin-Op (Marión, Alucard, Tavia, Hei Cob, 
Valpiro y Aine) y un personaje de excepción 
como Morrigan (DarkStalkers) exclusivo pa- 
ra Dreamcast. También aparecen el trío de 
piratillas infatigables y chillones encabeza- 
dos esta vez por la bella y voluptuosa Shark. 
Las fases vuelven a ser de de corta duración 
pero gran intensidad y los enfrentamientos 
con los súper mastodónticos y transforma- 
bles finoi bosses han ganado en número de 
proyectiles enemigos y dificultad. Gunbird 2 
también cuenta con una generosa cantidad 
de finales diferentes y otros extras para esta 
versión doméstica, como tres formatos de 
pantalla, galería de ilustraciones y un arma- 
mento potenciado y actualizado. Pronto 
analizaremos la versión PAL de Gunbird 2, y 
entonces habrá que dar gracias al cielo por- 
que todavía existan compañías como PSIK- 
YO, CAPCOM o VIRGIN. theelf&jason 
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ficha técnica 


En Gunbird 2 tendremos cuatro ti- 
pos de armamento: el disparo nor- 
ma!, el charge shot (manteniendo 
el botón pulsado y soltando des- 
pués), la bomba especial y el pode- 
ros ataque cercano vicinity attack. 



El trío de piratillas del aire que veis a la izquierda (Gim- 
mick, Shark y Blade) se encargará de amenizar nuestras 
partidas. A la derecha la pantalla de selección que ocul- 
ta a dos personajes secretos: Aine y Morrigan 
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Al igual que sucedía en el primer Gunbird, 
esta segunda parte posee una completa 
galería de imágenes con estampas tan es- 
pectaculares como ésta. La versión japone- 
sa también cuenta con opción Internet. 


E* m 1 primer Gunbird vio la luz 
mm en los salones recreativos 
(R en 1 994 y fue convertido por la 
propia PSIKYO (publicado por 
Q ATLUS) un año después a Plays- 
tation y Saturn. La brujita Marión 
era la principal protagonista jun- 
to a Valnus, Ash, Tetsu y Yuan 
Nang Gunbird marco el desarro- 
llo de esta saga con un total de 
ocho fases, la aparición estelar 
de un trío de «pesaditos» que 
nos acompañaría durante todo el juego, 
fases cortas e intensas y unos final bosses 
de ingeniosa y espectacular factura. Tam- 
bién disponía de un perfil de los protago- 
nistas y una galería de ilustraciones. 







Game Boy Color • Deportivo 




L a longevidad de la antigua 
Game Boy permitió a esta 
consola mantenerse en el mer- 
cado durante dos olimpiadas 

(Barcelona 92 y Atlanta 96). 
Para Sydney 2000, la versión 


coloreada ha toma- 
do el relevo de la 
mano de Cari Lewis, 
uno de los atletas 
más grandes de 
todos los tiempos en 
el terreno olímpico. 
El programa mantie- 
ne las características 
de este tipo de jue- 
gos incluyendo una 
sucesión de variadas 
pruebas. La presen- 
cia del color se une a un magní- 
fico diseño gráfico para lograr 
un resultado visual sorprenden- 
te. La reproducción de los dife- 
rentes atletas y, sobre todo, la 
animación conseguida, aportan 



. > 


I PRUEBAS 


Todas las pruebas se 
centran en el mundo 
del atletismo, inclu- 
yendo algunas 
novedades como los 
cuatro por cien. 



gran frescura a un género en el 
que generalmente la originali- 
dad brilla por su ausencia. Ade- 
más, la enorme variedad de 
pruebas, todas ellas dentro del 
mundo del atletismo, permiten 
satisfacer a los gustos más dis- 
pares. Además, el programa se 
permite el lujo de incluir algu- 
nas disciplinas novedosas, como 
los cuatro por cien, aunque no 


se olvida de las clásicas pruebas 
como lo cien metros o el salto 
de longitud. La variedad de 
opciones, que acompañará a la 
versión final, completa un pro- 
grama que casi seguro se 
encontrará a la altura del gran 
atleta que le da nombre, y que 
nos permitirá vivir la olimpiada 
en la portátil. chip & ce 



El legendaria Cari Lewis da 
nombre a un completísimo 
programa de atletismo 




Entre las diferentes opciones se incluye un 
editor que permite establecer el nombre y el 


rostro de los atletas. 



Uno de los objetivos buscados es romper 
con la monotonía visual de este tipo de jue- 
gos. Para ello se utilizan diferentes enfo- 
ques visuales según la prueba seleccionada. 















Playstation • Shoot’em-up 



SUPER NUEVO 


tra disposición siete fases y un 
total de seis enemigos finales, 
pero la forma de surcar sus 
espléndidos parajes vectoriales 
dependerá del modo elegido. 
En el modo original tendremos 
que elegir tres escenarios entre 


un total de cinco ( Intel ligence , 
Memory, Emotion, Consciousness 
y Consideration), al que se suma- 
rán una fase de introducción 
(SelfField) y el doble duelo con 
el último Final Boss. En el modo 
Special nos esperan las siete 
fases de forma continua. En el 
apartado tecnológico decir que 
TAITO demuestra a la perfección 
lo que el hardware de Playsta- 
tion todavía oculta en su inte- 
rior, con la consiguiente 
colección de efectos especiales 
y espectaculares Final Bosses. 
Esto es lo que nos ofrecerá pró- 
ximamente TAITO en su última 
crisis espacial. the elf 


El final de la saga 
RayForce 


L a aparición de la tercera 
parte de la saga Ray de 
TAITO se podría considerar a la 
vez como una buena y una mala 
noticia. La buena es, por supues- 
to, que los amantes de los sho- 
ot'em-up verán su sueño hecho 
realidad con la llegada de Ray- 
Crisis a Europa de la mano de 
VIRGIN, y la mala es que la com- 
pañía japonesa da por finalizada 
una serie de shooters legenda- 
rios. RayCrisis llevará como 
sobrenombre, al menos en Esta- 
dos Unidos, las palabra Series 


Termination. Así concluirá una tri- 
logía que vio nacer tanto en 
recreativa como en versión 
doméstica a RayForce, RayStorm 
y, por útimo, a este RayCrisis. Esta 
versión PSX es la conversión casi 
directa de la Coin-Op original 
que corre bajo el hardware Taito 
G-Net System, en la que tan sólo 
echaremos en falta la opción de 
dos jugadores simultáneos y en 
la que se nos ofrecerán extras 
exclusivos como una tercera 
nave y dos modalidades de 
juego. RayCrisis pondrá a nues- 



Acabar con algunos de los Final Bos- 
ses del juego (Sem-Fray, Sem-Loke, 
Sem-Slut, Pro-Tor, Dis-Human e Infi- 
nity), nos llevará a veces más tiempo 
que atravesar la fase. 





Taita da por concluida una trilo 
gía protagonizada por algunos 
de los mejores shoot 9 em-up de 
todos los tiempos 



Aunque no cuenta con la posibilidad de dos jugadores simultáneos, 
como la recreativa, la versión doméstica pondrá a nuestra disposi- 
ción una nave mas llamada WaveRider-03 , ademas de las WaveRider 
OIR y 02R. Otra novedad es la posibilidad de elegir el orden y las 
fases en las que queremos jugar en el Original Mode. Por si esto fuera 
poco, se ha incluido el Special Mode que nos permitirá surcar las 
siete fases y seis Final Bosses de RayCrisis de forma seguida 













Playstation • Conducción 



Configuración del coche 


caíste un a*plio repertorio de opciones para 
elegir las características técnicas de nuestro 
vehículo (cono suspensiones, relación de «ar- 
chas, etc ) t Que podrenos «odificar en fun- 
ción de los rendimentos obtenidos 



Comienza la 
cuenta atrás 


¡ competitivo es el mundo de la 
* Fórmula Uno, no lo es menos el 
de los videojuegos destinados a 
reproducir los campeonatos mundia- 
les de este deporte. ELECTRONIC 
ARTS,tan sólo unos meses después 
de lanzar su anterior y muy similar 
propuesta para Playstation, presenta 
el ahora llamado F1 Championship 
Season 2000, para meterse en la 
encarnizada lucha por dominar el 
mercado de los simuladores de F-1 . 

A la reciente aparición del F-1 Racing 
Championship (UBI SOFT) y a la inmi- 
nente de Formula Uno 2000 de Psyg- 
nosis se suma esta nueva versión de 
EA SPORTS. Esta competencia hace 
que la elección por uno u otro sea 


más difícil que decidirnos por neu- 
máticos para suelo seco o mojado 
cuando amenaza lluvia. Nadie quiere 
quedarse atrás y, una vez roto el 
monopolio de las licencias de la FIA, 
se haría impensable no proporcionar 
al usuario los 22 pilotos y los 1 7 cir- 
cuitos tal y como nos los ofrece F1 
Championship, totalmente actualiza- 
dos. La intro ha sido renovada, siendo 
ahora algo más larga y acertada que 
en la versión precedente. Lo mismo 
sucede con los menús,cuyo diseño 
ha cambiado, y a las modalidades de 
juego tradicionales (como Práctica 
Cronometrada, Fin de Semana o 
Campeonato), a las que se añade 
ahora la modalidad Escenarios, susti- 










tuyendo a la de Carrera Rápida. En el 
apartado gráfico no se puede exigir 
más brillantez, cuidándose hasta el 
más mínimo detalle del diseño de 
cada escudería e incluyendo efectos 
visuales tales como la «desesperan- 
te» pérdida de partes de la estructura 
del monoplaza por las diversas coli- 
siones. Estos llamados «desperfectos» 
pueden ser visualizados en un 
display, lo mismo que el nivel de car- 
burante. Una de las opciones más 
interesantes es la de realizar una tele- 
metría, que permite comparar dife- 
rentes parámetros entre la última 
vuelta recorrida y la mejor vuelta. 
Cabe la posibilidad de incluir fallos 
aleatorios en el motor. molakai 


Electronic Rrts lanza una nueva versión de 
su Fórmula Uno tan sólo cuatro meses 
después de aparecer su anterior entrega 


en cualQuier noaento se puede parar la carrera para ver una repetición instantánea de 
los últmos segundos transcurridos y seguir a continuación con la prueba ndenás, se 
ofrecen las clásicas repeticiones de lo nás destacado al final de cada recorrido 
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La nueva modalidad de juego, Esce- 
narios, propone alcanzar unos obje- 
tivos mínimos en cuanto a posición 
final en la carrera para poder pasar 
al siguiente circuito y recrear así 
situaciones reales de anteriores 
temporadas. 
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Playstation • Simulador de Hotos 


SUPER NUEVO 



Regresa un 
campeón del Mundo 



J eremy McGrath es uno de 

los pilotos que más galar- 
dones ha logrado en el mundo 
del motocross.Su popularidad 
le sirvió para protagonizar un 
programa para Playstation en 


1 998. Dos años después, el cita- 
do McGrath vuelve a los 32 bits 
de SONY con la segunda parte. 
Con respecto a la anterior entre- 
ga, hay que citar que se vuelven 
a recoger pilotos reales, así 
como un editor de circuitos. 
Entre las novedades destaca el 
aumento de recorridos, más del 
doble, así como la inclusión de 
un nuevo modo de juego en el 
que el objetivo es realizar todo 
tipo de piruetas. Hay que men- 
cionar la gran similitud gráfica 


SUPERCROSS SDDOr 
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con respecto a la versión apare- 
cida para Nintendo 64. Precisa- 
mente, superar las deficiencias 
gráficas de la citada versión, que 
sin duda estropeaba la impre- 


sión global del mismo, constitu- 
ye la asignatura pendiente de 
uno de los pocos programas 
que tendrá una versión para 
todas las consolas disponibles 
en este momento. chip & ce 




Can estas dos versiones, el 
programa de Rcclaim está 
presente en cuatro sistemas 




[Ño podía faltar el modo de dos jugadores 
simultáneos mediante el clásico sistema de 
partir la pantalla. 




Versión Dreamcast 


el programa de acclaim también tendrá en 
breve una versión para dreamcfist esta 
entrega se encuentra en La misma Linea de 
La versión aparecida para niniendo 64 los 
gráficos son mejores y además cuenta con 
La ventaja de no tener competencia 












Playstation • Puzzle 


i 




hasta el fondo de un foso reple- 
to de bloques de colores, que 
irán desapareciendo en cadena 
(dependiendo del color) a medi- 
da que los taladramos, evitando 
ser aplastados por cualquier ele- 
mento que caiga sobre noso- 
tros. El mes que viene, os 
taladraremos un poco más con 
Mr. Driller. doc 


H acía mucho tiempo que 
un juego de puzzle no 
irrumpía con tanta fuerza en el 
mercado como lo ha hecho Mr. 
Driller. NAMCO comenzó una 
nueva fiebre recreativa con Mr. 
Driller sólo comparable al 
resurgimiento de los puzzles 


que supuso la saga Puzzle Bob- 
ble. Ahora piensa continuar en el 
mercado doméstico con las ver- 
siones para Game Boy Color, Dre- 
amcast y la que ocupa esta 
página: Playstation. Mr. Driller 
puede ser considerado como 
una mezcla entre el ya mítico 
Boulder Dash y Puyo Puyo, ade- 
rezado con una estética «cute», 
al más puro estilo Rainbow 
Islán ds o Rodland. Nuestra tarea 
en el juego consistirá en llegar 


juego que taladra 
tu mente 


SONY C.E. 

LTD. 


CD ROM 



Junto al modo Arcade, similar al de la 
Coin-Op, podremos encontrar el 
modo Survival (en el que sólo tene- 
mos una vida) y el que para mí es el 
más divertido, el Time Attack. 





Mr. Driller está comenzando 
una revolución adjetiva y 
¡ugable comparable a la crea- 
da por la saga Puzzle Bobble 












Playstation • Deportivo 



L a Fórmula Uno se encuen- 
tra en la parte más decisi- 
va de la temporada, y 
PSYGNOSIS nos presenta su 
nueva entrega, la quinta, para 
Playstation. F1 2000 ya no tiene 
en exclusividad la licencia ofi- 
cial de la FIA, pero ello no impi- 
de que siga siendo uno de los 
juegos que mejor representa el 
espectacular mundo de este 
deporte. El programa realiza 
una fiel recreación de todos los 
circuitos del campeonato, y una 
total actualización de los dife- 
rentes equipos y sus pilotos, 
siguiendo la misma línea que 
las anteriores versiones que 



puntualmente nos han acom- 
pañado desde 1996 hasta Sep- 
tiembre de 1 999. La experiencia 
adquirida en estos cinco años 
hacen de PSYGNOSIS y STUDIO 
33 un duro competidor para 
otras compañías 
(como UBI SOFT o 
EA),que también 
han adquirido la 
citada licencia. 

Para hacer frente 
a ello nos presen- 
ta una entrega 
que incluye la 
posibilidad de 
elegir como pilo- 
tos de nuestro 
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Durante la 
carga del juego 
aparecen una 
serie de pre- 
guntas sobre la 
historia recien- 
te de campeo- 
natos pasados. 


monoplaza a las últimas incor- 
poraciones al circuito, como 
Heidfeld, Button o el argentino 
Mazzacane, sin olvidar, por 
supuesto, a nuestros represen- 
tantes Gené y De la Rosa. Las 
escuderías están perfectamente 
actualizadas y se respeta al 
máximo el calendario del año 
2000, incluyendo como nove- 
dad el GP de los EE.UU.,en 
Indianápolís. F1 2000 añade a 
sus posibilidades de juego ante- 
riores un nuevo modo Arcade 
(aún no finalizado), así como 
una completa renovación de los 
menús, tanto gráfica como en lo 
referente al aspecto músical, 
haciéndolos más atractivos y 
acordes con un dinamismo del 
que debe hacer gala todo juego 
de velocidad. La gran variedad 


Dos jugadores pueden correr de forma simul- 
tánea, dividiéndose la pantalla en sentido 
horizontal o vertical. Se puede elevar la cifra 
hasta cuatro utilizando el Multitap. 


Tí 








Menús 





La renovación de los menús logra un efecto visual y sonoro más 
sofisticado. Destacan las Imágenes en movimiento del recorrido 
a seguir, previas a la elección de cada circuito. 


Cámaras 


vuelven a Incluirse las mismas perspectivas, pero con la Inno- 
vación Que supone la Inclusión de la vista a través de los 
retrovisores desde la cámara Instalada en la cabina del piloto. 



■ 




de combinaciones que ofrece 
tanto el menú de reglajes del 
coche como el de configuración 
de la carrera, sigue siendo uno 
de los puntos fuertes, lo que 
facilita la adaptación del pilotaje 
a la diversa dificultad de los 
recorridos. Para dotar de mayor 
verosimilitud se mejoran los 
efectos de sonido (como el rugi- 
do de motores) y la perfecta 
reproducción de los trazados. 
Finalmente, destacar que se 
vuelve a contar para los comen- 
tarios en nuestro idioma con las 
mismas voces que el año pasa- 
do, las de Jaime Somosa y 
Balba Camino. molokai 


















En principio, el objetivo de 
Muppet Monster Adventure es el 
público infantil, aunque como 
en el caso de Teleñecos racema- 
nia, más de un adulto disfrutará 
como un enano con este juego, 
que en principio llegará total- 
mente en castellano. Sólo es 
cuestión de esperar un par de 
meses. nemesis 


I AGENTA SOFTWARE está 
I dando los últimos reto- 
ques al que será el segundo 
título protagonizado por los 
Teleñecos para Playstation. Si no 
surgen problemas, el mes de 
Octubre verá la aparición de 
Muppet Monster Adventure, un 
simpático arcode de platafor- 
mas protagonizado por Robín 
(el sobrino de la rana Gustavo), 
que supone todo un homenaje 
a los monstruos míticos de la 
historia del cine. La maléfica 
influencia del castillo Von 
Honeydew ha transformado a 


Gustavo, Peggy, Fozzie y 
el resto de los teleñecos en 
Drácula, Frankenstein o el 
Hombre-Lobo y sólo Robín 
puede devolverles a su estado 
natural. La mecánica de Muppet 
Monster Adventure sigue fiel- 
mente los patrones caracterís- 
ticos del género (monedillas 
que recoger, jefazos, mini-jue- 
gos),con la particularidad de 
que Robín puede adquirir los 
poderes de algunos de estos 
monstruos míticos (volar, tre- 
par, nadar. . .) para acceder a 
nuevas porciones del mapeado. 
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| Tras recoger una ser/e~ 
de medallones espe- 
ciales, Robín podrá 
ejecutar algunas de 
las habilidades de los 
monstruos, como 
volar como Drácula o 
nadar como la Criatu- 
ra del Lago Negro. 
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| La versión final de~ 
Muppet Monster Adv. 
dispondrá de textos y 
voces en castellano 


| Muppet MonsterT 
Adv. comparte 
muchos puntos en 
común con el ante- 
rior juego de los 
teleñecos para PSX, 
Racemania, empe- 
zando por la exce- 
lente música. 


SUPER Wl 


El retorno de los 
teleñecos 
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Vendo lámpara seminueva. 

De fácil instalación. Bombilla incluida. 

Contactar con www.aucland.es 



Subastas 



Una nueva manera de comprar y vender. 


DRGAMCAST 





es un clásico de las recre- 
ativas y, a su vez, uno de 
los primeros títulos para 
nintcndo 64 Que mostró las 
enormes posibilidades de 
dicha consola. La saga son 
francisco rush entró más 
tarde en una mala época a 
la Que ahora se pone fin. 




■J ay juegos de conducción y juegos de 
■ ■ conducción. Unos presumen de mos- 
trarse todo lo reales que se puede ser y 
otros, como este San Francisco Rush 2049, 
encuentran en su delirante irrealismo el se- 
creto del éxito. Esta última 
obra de MIDWAY está 
pensada para que el juga- 


dor haga todo aquello que no puede hacer 
en la vida real (y que no debe hacer bajo 
ningún concepto), de ahí que la diversión 
que proporciona pueda alcanzar cotas inve- 
rosímiles. Como diría un conocido «ex» de 
SUPER JUEGOS, «San 
Francisco Rush 2049 es un 
juego para hacer el burro». 


El único vehículo an- 
tiguo de los que apa- 
recen en un principio 
en San Francisco 
Rush 2049 tiene la 
suspensión un pelín 
cascada. De ahí que 
pegue tantos botes. 


El efecto gráfico de las salpicaduras del agua, aunque un 
poco exagerado, queda de lo más convincente. 


Así de contundente. Así de sencillo. Y es que 
además de los siempre divertidos modos 
multijugador (con modo Bottle incluido), SF 
Rush 2049 porporcionará un buen número 
de modos de juego para un solo jugador. La 
obligada competición en circuito con el res- 
to de vehículos del juego se ve complemen- 
tada con las opciones Stunt 
(especialista) y Obstacle, que 
darán un aire nuevo al jue- 
go. La primera ofrece al ju- 
gador la posibilidad de 
realizar todo tipo de saltos y 
piruetas, en el mayor núme- 
ro posible, por los que se 
será recompensado. Obsto- 
ele, por otro lado, nos colo- 
ca en el interior de un 
complicado circuito espe- 










cálmente diseñado para que nuestro vehí- 
culo no dure más de cinco segundos intac- 
to. A falta de los últimos retoques, San 
Francisco Rush 2049 mostrará un aspecto 
gráfico muy sólido, con una suavidad de 
movimientos realmente notable y un cuida- 
do diseño de circuitos y vehículos. Eso sí, 
aquellos que tengan San Francisco Rush, pri- 
mero en Coin-Op y después en Nintendo 64 , 
como uno de sus juegos preferidos, deben 
evitar la equivocación de pensar que SF 
Rush 2049 es una simple continuación. Ni 
mucho menos. Ni el feeling ni el desarrollo 
del juego tendrán prácticamente nada que 
ver con aquel clásico de los recreativos. Se 
puede decir que MIDWAY ha aprovechado 
el tirón de la saga para crear un juego total- 
mente diferente que, eso sí, será muy bue- 
no. Algo que no siempre se da por supuesto 
en estos casos. j.c.mayerick 


mas original es ei moao btunt ( especialista ), en el que se deben realizar todo tipo dt 
giros y piruetas en el aire. Es uno de los modos de juego más divertido, gracias sobn 
todo a la espectacularidad de las caídas, colisiones, etcétera. 


En el modo Obstáculos hay que superar, en menos 
de diez minutos, un circuito repleto de obstáculos 
(como era de esperar), todos ellos colocados con 
bastante mala leche. Si aquí no se aprende a con- 
trolar el vehículo, no se aprenderá nunca. 


Entre salto y salto se pueden apreciar 
vistas tan espectaculares como la que 
hay sobre estas líneas. Lástima que la 
caída no vaya a ser tan placentera. 


San Francisco Rush 2049 
cuenta con unas divertidísi- 
mas opciones para dos, tres 
o cuatro jugadores. Además 
de la simple competición , la 
opción Battle introduce al ju- 
gador en la siempre diverti- 
da destrucción del enemigo. 




Playstation • Infantil 





I unque en el mundo de las 
consolas no es muy habi- 
tual encontrar juegos emi- 
nentemente infantiles, para PC 
hay cientos de títulos dedica- 
dos a los más pequeños de la 
casa. Toonenstein: Daré to Scare 
pretende rellenar ese hueco 
con una aventura idéntica en 
aspecto y mecánica a las que se 
suelen ofrecer para los usuarios 
de ordenadores. Su principal 
aliciente es el hecho de que 
está protagonizado por los per- 
sonajes de la serie de televisión 
TinyToon Adventures. De esta 
manera, Furball, Plucky Duck (el 
pato Lucas) y Hamton se aden- 
trarán en un castillo en el que 
irán descubriendo diferentes 


estancias en las que su única 
misión será activar unos estra- 
falarios objetos. Cada vez que 
los activen todos, podrán ir 
subiendo de piso. Con cada 
objeto se presenta una anima- 
ción humorística, que quizá sea 
el mayor atractivo para los más 
pequeños del juego. Realmen- 
te, de acción no hay nada, salvo 
un simple juego de disparos 
tan sencillo en su mecánica 
como en su concepción. Y éste 
es el principal problema del 
juego, ya que prácticamente se 
trata de un paseo por diferen- 
tes escenarios, ya que todo se 
resume en pulsar el botón X de 
cada habitación. De esta forma, 
si se suele decir que un juego 


cómic audiovisual 








para niños es bueno si entretie- 
ne también a los mayores, en 
este caso cualquier persona de 
más de 6 ó 7 años no encontra- 
rá ningún aliciente. Es como 
contemplar una aventura para 
niños. Calificar este título como 
un juego sería algo demasiado 
optimista. Es, más bien, un 
cómic audiovisual, •c-thescope 


Gráficamente 
se han utiliza- 
do las típicas 
técnicas de las 
antiguas aven- 
turas de PC, 
con los sprites 
superpuestos a 
los escenarios 
del juego. 


Q Elmyra hace las veces de la monstruosa y 
temible baronesa Toonenstein. 

Q El juego incluye más de 1 7 diferentes localiza- 
ciones dentro del castillo. 


[| La única acción de todo el juego la encontra- 
remos cuando disparemos bolas verdes. 


VIRGIN 


TERRRGLYPH 


Una aventura para 
los más pequeños 



Furball, el pato Lucas y 
Hamton son los tres per- 
sonajes de los Tiny Toons 
que protagonizan el 
juego. Su objetivo es evi- 
tar que Elmyra les inter- 
cambie los cerebros 
activando absurdos 
objetos dentro de las 
habitaciones. 









Playstation • Arcada 



BUPER NUEVO 


La familia más 
gafg del mundo 


VIRGIN INT. 

JVC 


I fin, y tras más de un año 
I desde la aparición de 
Tondemo Crisis en Japón, VIRGIN 
se decide a poner en el merca- 
do español (a través de TITUS), 
uno de los títulos más cómicos 
y divertidos del catálogo de 
Playstation. Incredible Crisis 
posee una mecánica similar a la 
de juegos como Bishi Bashi Spe- 
cial o Puzzle & Action, ya que en 
cada uno de los escenarios ten- 
dremos que superar un deter- 
minado número de minijuegos 
y una estética y argumento tan 
cómicos que parecen sacados 



de un film de los hermanos 
Zucker. A lo largo de nuestro 
periplo tendremos que jugar 
con diferentes componentes de 
una familia japonesa, los cuales 
se verán en las 27 situaciones 
más disparatadas que se os 
pasen por la cabeza. Así tendre- 
mos que escapar de la tela de 
una araña (después de haber 
sido reducido al tamaño de un 
insecto), destruir con un harrier 
un oso de peluche sobredimen- 
sionado o llevara un pequeño 
extraterrestre a cantar a un 
Karaoke.Como podéis observar 




por las pantallas, el apartado 
gráfico de Incredible Crisis no 
está nada mal, sobre todo 
teniendo en cuenta el género al 
que pertenece. En el número 
que viene os mostraremos 
todos los escenarios de Incredi- 
ble Crisis. doc 



| En esta fase nuestro 
protagonista tendrá 
que achicar agua de 
una cochambrosa 
barcaza mientras se 
protege de los obje- 
tos que surgen a 
través del agujero. 




| En esta fase no ] 
sólo tendremos 
que machacar 
los botones 
para evitar ser 
atropellados, 
también habrá 
que esquivar los 
proyectiles. 



|| Imaginad lo que está ocurriendo 2 Tras caer al vacio, tendremos 
en la pequeña cabina de la que mantener el equilibrio y lie- 

esquina superior derecha. Qar hasta la ventana. 








Playstation • Arcade 
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Triasen nt GqMb Castle 


Lord Todo's Mr Cu*? 
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x Seloct / Canrpf 


[" U no d e los aspectos que má s se ha mejora d o respec- 
to al primer Tenchu son las secuencias de vídeo, que 
ilustran las diferentes tramas argumentóles de Riki- 
maru, Ayame y Tatsumaru. Como podéis observar, el 
modelado de los personajes es una pasada. 




\í 


Rlgo más que una 
simple secuela 


L os diversos retrasos en su 
fecha de aparición (y algún 
que otro rumor que lo situaba 
en Playstation 2), no han hecho 
sino alimentar las expectativas 
ante la continuación del ya 
mítico Tenchu de SONY MUSIC 
ENT.y ACQUIRE. Hacia los 
meses de Octubre/Noviembre 
lo tendremos aquí vía ACTIVI- 
SION, pero hemos decidido 


ninja de Rikimaru y Ayame (los 
protagonistas del Tenchu origi- 
nal). La mecánica de las misio- 
nes no ha variado demasiado. 

Se sigue valorando más el pasar 
desapercibido a ojos de los sol- 
dados que ir asesinando a tro- 
che y moche, pero ahora incluso 
la visión de un cadáver puede 
alertara los guardias y 
poner en peligro la 
misión. Para evitarlo, 
Rikimaru y su compañe- 
ra han adquirido la 
habilidad de agarrar y 
desplazar los cuerpos 
para alejarlos del 
campo de visión o 
hundirlos en una ciénaga. Y es 
sólo una de las muchas y 
significativas novedades 
que presenta Tenchu 2. 
La trama es mucho más 


I Aunque los es c ena- 
rios son los mismos, el 
objetivo (e incluso la 
hora del día) son dis- 
tintos para cada per- 
sonaje. Además, 
ACQUIRE no ha olvi- 
dado incluir unos 
jefazos finales para 
animar el juego. 


CUIDADIN, CUIDADIN ~l 

La clave para lograr el éxito en Tenchu 
2 sigue siendo, como en el caso de su 
predecesor, el sigilo. Acecha al enemi- 
go, observa sus pasos desde una esqui- 
na y espera a que te dé la espalda para 
degollarle limpiamente, sin llamar la 
atención de sus camaradas. 


poneros los dientes largos ade- 
lantándoos algunos de los 
mejores detalles de esta secue- 
la, que por difícil que parezca, 
deja muy atrás a su predecesor. 
La acción de Tenchu 2 transcu- 
rre años antes de los hechos 
acaecidos en el primer juego. 
Una precuela en toda regla, 
donde podrás asistir al entrena- 
miento y las primeras misiones 


I 
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j Uno de los a sp ectos mas llam a tivos de~ | 
Tenchu 2 es que, además de cortar el gaz- 
nate al enemigo, puedes ocultar su cadá- 
ver, ya sea en el agua o tras una roca. 


intrincada y las misiones, aun- 
que se desarrollan en escena- 
rios idénticos, son distintas para 
Rikimaru y Ayame. Por si todo 
esto no fuera bastante, ACQUI- 
RE ha incorporado un tercer 
personaje, Tatsumaru, juntando 


entre los tres nada menos que 
29 misiones diferentes. Y si aún 
logras aburrirte, podrás cons- 
truirte tu propia aventura gra- 
cias al editor de misiones 
incluido. ¿Se puede ofrecer más 
en un único CD? nemesis 






| Rikimaru y Ayame ya no sólo 
son capaces de nadar sobre la 
superficie, sino incluso de buce- 
ar bajo el agua, explorando 
nuevos caminos... 




\ ...y si en la superficie te espera un 
enemigo, no te preocupes. Entre 
las nuevas habilidades de nues- 
tros amigos ninja está la de respi- 
rar mediante una caña de bambú. 
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enemigos se traduce al final de 
cada misión en puntos, que son la 
llave para conseguir nuevos Ítems. 
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Sega y sus equipos de programación se ha convertido, 
como era de esperar, en los principales valedores de 
Dreamcast.Títulos como éste demuestran que el 
potencial de la consola aventaja con mucho lo que se 
podía pensar en un principio. 
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r ; New Strlngs 
! Recovery OrlnU 


El parecido de los jugadores con sus homóni- 
mos de la vida real es asombroso. Moyá, el 
representante español en Virtua Tennis, es 
uno de los mejores tenistas del juego. 


Muy pocos simuladores de 
tenis han sabido transmitirla esencia 
de este deporte como lo hace Virtua 
Tennis. De todos ellos, el más represen- 
tativo es, sin duda, Super tennis, que hizo 
estragos entre los usuarios de Super 
Nintendo hace ya algunos años. A pesar 
de su aspecto algo infantilón, aquella 
creación de NINTENDO pasó a la histo- 
ria como el mejor juego de tenis de 
todos los tiempos... hasta hoy. SEGA, 
valiéndose de la experiencia adquirida 


en la creación de coin-op, ha optado 
por versionar una de sus mejores 
máquinas, para crear el simulador tenis- 
tico más divertido y real de todos los 
tiempos: Virtua Tennis. Sólo por este 
juego merece tener una Dreamcast... 
con dos pads como mínimo.Y decimos 
«como mínimo» porque Virtua Tennis, a 
pesar de ser un excelente simulador 
para un sólo jugador, es cuando se jun- 
tan dos, tres o cuatro jugadores donde 
éste alcanza el máximo de diversión. 

Los soberbios gráficos y la rápidez de 
movimientos pasan a un segundo 
plano. Es la sencillez de manejo de Vir- 
tua Tennis (2 botones bastan para con- 
trolarlo todo) la que hace posible que 
cualquier persona se enganche al juego 
de inmediato. Con Virtua Tennis, en este 
sentido, hacía mucho que no veí- 


Partiendo desde lo más bajo del rnnking mundial, el 
jugador debe ir ganando torneos y realizando dife- 
rentes entrenamientos para subir puestos en la cla- 
sificación. El entrenamiento, quizá lo más divertido, 
propone diferentes juegos con los que practicar 
determinados goipes. Los enfrentamientos finales, 
^poKierto^^ 
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no estamos hablando de los saques de Philipotíssis, sino de las dos vistas disponibles durante el juego, que 
den ser alteradas por medio del botón Y del pad. La primera vista, más alejada, permite obtener una mejor 
¡pectiva en los movimientos, aunque la segunda, prácticamente dentro de la pista, la supera en realismo. 


VALORACION 


La inclusión da los nodos exhibición y 
nonio tour, adanás dal rapidísimo aacroc, 
hactn gut vinn» tennis gane muchísimos 
antaros uonio Toun as imprascindibla si 
lo Qua sa guiara as aajorar nuastros 
aoviaian tos en al nodo exhibición, an 
cambio, sa varé al potancial da virtua 
tennis, ya gua as con al modo nultijufa- 
do r, hasta cuatro simultánaos, donda sa 
logra toda la diversión posible 


SE' es el mejor simulador Que existe, 
sus gráficos son insuperables. 

no poder jugar partidos completos. 
1 - 1 el modo world tour parece fácil. 


amos algo parecido. Los piques entre 
amigos están a la orden del 
día, aunque mucho nos 
tememos que la experien- 
cia en este juego, como en 
todos, es fundamental. Se ha 
dicho antes que el personaje 
se manejaba con dos únicos 
botones. Bueno, es cierto, pero no 
hay que llevarse a engaño. La comple- 
jidad de movimientos puede llegar a 
ser total una vez que se conozcan fac- 
tores como la distancia de golpeo, 
entre otros. Como todo, Virtua Tennis 
tiene sus fallos. Uno de ellos es que no 
permite jugar un partido completo a 3 
ó 5 sets, limitándolo a un partido de un 
set con Tie Break . Quizás una futura ver- 
sión mejorada... j.cmayerick 


SIMULADOR DEPORTIVO 
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es difícil que otro simulador tenis- 
superar Lo visto en via- 
las animaciones de Los 
pistas y, sobre todo, 

, conforman un juego 
gráfico, ¡y con una 
suavidad de movimientos asombrosa! 


VIRTUfi TGNNIS 


MUSICA 


Quince melodías de un corte muy cañero 
(y realmente buenas, todo hay Que 
yio) ;} pesar de todo, hay un par 
en la introducción y en 
entrega de premios. Que parecen 
acias dfe titrnic y sensación dc 
vivir respectivamente, no pegan mucho. 


SONIDO FX 


Las voces de Los jueces, los gemidos 
de los tenistas, el golpe con las 
és cañas, los aplausos... 
inJjnfLni .tos y de un nivel excelen- 
te anfcientación que crean es la 
^de'TíiT'auténtico partido de tenis. 
Difícilmente se puede mejorar. 


JUGRGILIDRD 


virtua tennis es un simulador espe- 
cialmente indicado para jugar en modo 
ylt y ug ad dr. en todo caso, los modos 
PRld tour ofrecen toda la 
Que se necesita, el con- 
jugador es una maravilla. 
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pedidos por internet 


pedidos por teléfono 
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FORMATO 


PRODUCTOR SQUARESOFT 


PROGRAMADOR SQUARESOFT 


Neo Ark es una biosfe- 
ra en la que se repro- 
ducen diferentes 
habitats del planeta y 
se comprueba cómo se 
adaptan las NMC a 
cada tipo de clima. 


Kyle Madigan y Aya 
Brea contemplan 
como ha quedado su 
coche tras ser ataca- 
da por las criaturas. 


espontanea » 


Squaresaft ha dejado patente su clase e n 
la segunda entregadle las aventuras de ñ ya 
Brea con un apartado técnica casi perfecto. 
Además llega traducido al castellana. 


Pocas veces ha 

fallado SQUARE a la hora de 
mostrar la exquisitez con la que 
da forma a sus productos. Por 
desgraciaren este país no tuvi- 
mos la oportunidad de compro- 
barlo en el primer capítulo de 
Parasite Eve, un brillante RPG 
cinemático con un apartado 
audiovisual envidiable. Ahora, la 
segunda parte llega al viejo 
continente dando un pequeño 
salto. En esta ocasión, SQUARE 
ha prescindido de ciertos ele- 
mentos RPG (sólo ha dejado los 
puntos de experiencia y el 
dinero que se gana en 
los combates) bauti- 
zando a Parasite Eve II 
como una aventura 
cinemática, en la 
que de nuevo ha 
vuelto a dejarnos 
con la boca abier- 
ta con ingeniosas 
pinceladas técni- 


cas que nadie creería posible en 
una Playstation. Casi al principio 
del juego nos deleitan con un 
maravilloso trovelling en el que 
se mezclan la imagen en tiempo 
real de la protagonista (a la que 
podemos manejar a nuestro 
antojo) con imágenes de vídeo, 
para desplazar el escenario a 
nuestro alrededor. Ya cuando 
nos acercamos al final del juego 
en la zona llamada Neo Ark, los 
padres del PE2 nos deleitan con 
su última genialidad, una rutina 


que genera el agua de 
una forma tan realista que 
sólo nos falta tocarla. 
Como es de suponer, el 
resto del apartado gráfico 
raya la perfección, con 
detallados escenarios pre- 
rrenderizados y unas esce- 
nas en FMV que cortan la 
respiración. Quizá el único 
punto flojo es la animación de 
Aya durante el juego, aunque 
no interfiere para nada en el 
control, que resulta perfecto en 
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todo momento. Esto se aprecia 
en los combates, donde nos 
movemos con total libertad 
para esquivar los ataques ene- 
migos, con la salvedad de que 
al final obtendremos puntos de 
experiencia y BRcomo en un 
RPG. El resto del juego es una 
aventura que sigue el patrón 
de un Resident Evil: explorar y 
hablar con los personajes 
secundarios. La mayoría de los 
enigmas que encontramos en 



Aya encuentra a Eve. La pequeña ha sido 
atormentada para poder utilizar su mente, 
ya que es la única que puede comunicarse 
con las criaturas y controlarlas. 



Quizá su tamaño les confiera el título de Final Bosses, aunque no 
delimiten zonas concretas del juego en determinadas ocasiones. 
Pero su tenacidad, unida al desagradable aspecto que presentan, 


En las tiendas que hay 
distribuidas en el 
juego podrás encon- 
trar todo tipo de 
armas, municiones, 
víveres y armaduras 
para el combate. 


12800 
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Nuevo sistema « Land Warrior» . 
Visor con detector de movimiento. 


Un grupo de solda- 
dos ha tomado el 
complejo donde se 
creaban las NMC, 
pero aún falta algo. 


Aya está luchan- 
do contra los 
mismos seres 
que le otorgan 
sus poderes 
especiales, aun- 
que ella todavía 
es capaz de 
controlarlos. 


serán capaces de amedrentar al más experto jugador. Sin duda, su 
genial diseñador nos ha preparado un menú muy completo con 
enemigos difíciles de digerir, pero no imposibles de vencer. 


Las Grandes Bestias de Ryoji Shimoqama 






Al terminar la aventura, y dependiendo de los puntos acumu 
lados, podremos acceder a cuatro nuevos modos de juego. 


El comienzo de 
PE2 nos depara 
dramáticas esce- 
nas. Un grupo de 
SWATha sido eli- 
minado por com- 
pleto en extrañas 
circunstancias. 


Parasite Eve II no entrañan 
mucha dificultad. Pero en cier- 
tos casos, como la caja fuerte 
del motel de Dryfield Square, 
pondrá a prueba nuestro inge- 
nio para obtener un objeto 
especial. En el apartado musi- 
cal, Naoshi Mizuta ha com- 
puesto más de 60 cortes que 
ambientan cada una de las 
zonas y combates del juego. Sin 
embargo, no alcanza la brillan- 
tez de la banda sonora del pri- 
mer Parasite Eve y su magnífico 
tema final. r.dreamer 


Los personajes secundarios tam 
bien juegan un papel funda- 
mental en el juego. Algunos 
aportarán objetos y armas que 
facilitarán de forma considera- 
ble el trabajo de Aya. 
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Cruce de Caminos 
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Cuando Aya se introduce en el alcantarillado del complejo de Mojave podrá elegir 
entre dos caminos: continuar con Kyle o regresar a Dryfield por un pasaje secreto 
para rescatar a su fiel amigo Pierce. Este último conduce hacia el final bueno. 
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En Parasite Eve II contamos con una gran 
• variedad de armas . Aquí vemos a Aya utili- 

zando un complemento para su rifle que 
produce letales descargas eléctricas. 


VALORACION 

paaasitg eve 2 combina perfectamente La 
acción con La aventura La mcreibLe cali- 
dad de sus gráficos y Los constantes descu- 
brimientos Que realiza Aya sobre Las 
extrañas criaturas nos mantendrán pegados 
aL mando horas y horas sin duda. Los com- 
bates son uno de Los ingredientes Que mayor 
dinamismo aportan aL juego, sobre todo aL 
Luchar contra Los jefes fmaLes 1 


El desarrollo de la historia nos tiene reserva 
das sorpresas inesperadas. Pero como suele 
ocurrir en los juegos, si somos tenaces, el 
bien siempre triunfará al final. 


Engendros 


GRAFICOS 


MUSICfi 
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Riojy Shimogama es también el responsable de la apariencia de 
las Criaturas Neo Mitocondriales que atormentan a Aya a lo largo 
del juego. La variedad será una constante, ya que se han creado 
diversos engendros para cada una de las zonas en las que trans- 
curre la historia. De las casi inofensivas criaturas del inicio en la 


Torre Akropolis, pasando por las aberraciones de Neo Ark (con sus 
monstruos acuáticos) hasta los golems. Estos últimos fueron crea- 
dos para contener a las NMC, pero Aya ha podido comprobar que 
tampoco permitirán que nadie intente exterminar a estos seres. 
Sin duda, constituyen el grupo más resistente de enemigos. 


TaL y como suete ocu- 
rri r en est e Upo de 
jitejoi, ttÉp£2 encon- 
traremos diferentes 
di pasos, y por 
primera vez souAAe- 
soft nos regala algu- 
na Que otra voz, 
aunQue sólo se trate 
de Interjecciones o 
gritos. 


«demás de resultar 
_lmpecable, squaagsoft 
magníficos 
Lo Que es 
icer con 
una PLAYSTATION, COPIO 
con el agua de nco 
aak y Las Increíbles 
secuencias de vídeo, 
sobre todo cuando Aya 
se está duchando. 


como ocurría con el 
primerpAAAsiTe eve 

|Qj ue g 0 

suSd^^no en Lo* 
trepidantes combate 
y cuando Las escene 
Lo reQuieren. pe2 
cuenta con más de ( 
melodías. 


no se trata de un 


V apena 

•e to; eclipsada por 
j(ití r $Bfhp||Jéscansos 

Los Qu^endremos q 
activar nuestras ne 
roñas para resolver 
enigmas. Además, aL 
terminar pe2 hay nu 
vos modos de juego. 


los combates, sobre todo 
contra jefes finales. 

Que no hayan hecho el juego un 
poQuito más Largo y Que no 
hayan incluido más fmv. 
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STRIDCR 1 & 2 
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Dual Shock 


I Grabar Partida 


Vuelve 


Strider 1 Se 2 


.. y por partida doble 

Fue protagonista de una de las recreativas más legendarias de 
los 80, y regresó a la actualidad gracias a su incorporación al elenco de 
luchadores de Marvel Vs Capcom. Ahora, tras años de ostracismo, 
Strider regresa en un imprescindible pack de 2CDs, compuesto 
por dos impecables adaptaciones de la Coin-Op del 89 y su 
reciente sucuela, por las que ya suspiran muchos usuarios. 


TlHE. Ol^ 
SCORE 0017090*1 


SU 1L 


rms&ian 


FORMATO 


2 .CD-ROM 


PRODUCTOR VIRGIN INT 


RRCRD6 


M6M0RY CflftO [l PLOQUe] 


10 AÑOS TE CONTEMPLAN. 

Las diferencias gráficas entre 
Strider y su secuela son abis- 


males, pero no logran eclip- 
sar la jugabilidad de la Coin- 
Op del 89, uno de los mayores 


éxitos de CAPCOM en toda su 
historia. Strider 2 es más 
bonito, pero menos divertido. 


secuela, distribuida únicamente en los 
salones recreativos japoneses. La conver- 
sión en ambos casos es sencillamente per- 
fecta^ en el caso del primer Strider, 
incluye como extra una banda sonora 
opcional mejorada, aunque a pesar de los 


' . O 1 

Capcom Generations se 
encargó de homenajear estos clásicos 
esenciales en cualquier colección, pero 
dejó fuera una de los recreativas más 
importantes de los 80: Strider. Y es que las 
aventuras de Hiryu estaban reservadas a 
algo más grande: una caja doble con sen- 
dos compactos donde se recoge no sólo la 
Coin-Op del 89, sino también su reciente 


Un momento para la his- 
toria del videojuego: 
Hiryu desciende a toda 
velocidad por un helado 
cerro siberiano mientras 
las minas estallan a su 
paso para acabar ejecu- 
tando un salto imposible. 
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flungue algo arcaicos 
para el gusto actual, 


ia conversión de 
STflioeñ Incluye una 
banda sonora mejorada 
opcioriaC (cono en los 

CftPCOfl GENEfifiTIONS] 

Absolutamente genial. 
La música de STfliDeft 
2 es bastante infe- 
rior, lo Que demues- 
tra Que todo lo nuevo 
no siempre es mejor. 


eflpeoM no ha olvidado 
incluir las revolu- 
cionarias cjigitaliza- 
etones de voz de la 
lOQÚina 1989 (uno 
denlos ^pídeos lunares 
de la entrega md]. 
por desgracia, el 
sonido del sable de 
Hiryu sigue siendo 
igual de chirriante. 


¿Qué puedo decir de 
strider? es una de 
mtf saQumafc favori- 
* *s 1 ios los 
tiempos y por muchas 
veces Que me lo acabe 
seguirá hechizándome, 
si tuviera Que bus- 
carle un fallo sería 
el de las continua- 
ciones infinitas. 


sfbioeR aef^inal son 
clavados^, pixel a 
ios de- ta- recreativa 
del 89. los de stri- 
dcr 2 te dejarán 
helado por sus efec- 
tos de luz y la ani- 
mación del personaje. 


dos strider en un sólo pack: la 
mejor idea de crpcom en años. 

Las continúes infinitos en stri- 
der 2 acaban arruinándolo. 


Strider 2 posee una concep- 
ción gráfica parecida a la del 
Klonoa de NAMCO: persona- 
jes y enemigos creados a par- 
tir de sprites en escenarios 
generados en 3 dimensiones. 


Si mítico era el des- 
censo por el cerro 
helado, no menos 
inolvidable es el 
duelo contra el 
mechagoriUa. En 
aquella época 
causó sensación. 


La animación del 
protagonista en 
Strider 2 os dejará 
boquiabiertos. Es 
como condensar al 
luchador de Marvel 
V s Capcom en unos 
pocos centímetros. 


GRAFICOS 


MUSICfi 


SONIDO FX 


JUGRBILIDRD 


GLOBAL 








Strider 1 fie Z 


Playstation 


CUANTO TIEMPO SIN VERTE. 

Strider 2 ofrece no pocos gui- 
ños o la recreativa de los 80, 
empezando por los Final Bos- 
ses, muchos de los cuales son 
actualizaciones de viejos 
conocidos, como el Grand 
Master o la serpiente bolchevi- 
que, que en aras de la corre- 
ción política, ha dejado atrás 
la hoz y el martillo. 


EXTRAS. Tras culminar con 
éxito ambos juegos, el jugador 
puede disfrutar de algunos 
interesantes extras. En Strider 
podrás cambiar el color de las 
ropas de Hiryu, así como variar el número de vidas y 
seleccionar fase. Strider 2 te permitirá jugar con Hien, el 
enemigo de Strider, y acceder a una nueva fase, la 00. 


años transcurridos, no necesita adorno 


(lo que hacía sospechar que CAPCOM no 
tendría problemas a la hora de adaptarla a 
Playstation), y cuyo principal atractivo 


Marvel Vs Capcom 
devolvió a la actua- 
lidad al personaje 
de Strider, incluyén- 
dolo entre su reper- 
torio de luchadores 
seleccionables. 


Marvel Vs Capcom . Esta saga 

de lucha tiene gran parte de responsabilidad en la recupera- 
ción del personaje de Strider. Su incorporación como luchador 
en la primera y segunda entrega y, sobre todo, su gran acogida 
entre el público, dieron el espaldarazo definitivo a un proyecto 
largamente acariciado por CAPCOM, una secuela del mítico 
Strider de 1 989. . . el resto ya es historia. Ahora recemos para 
que CAPCOM no vuelve a olvidar al personaje otros diez años. 
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alguno para dejar con la boca abierta a 
aquellos que quieran enfrentarse a sus 
cinco inolvidables fases.Tras una década 
de reinado, la versión Mega Drive ha sido al 
fin superada con una adaptación calcada 
al p/xe/,tan adictiva y jugable que incluso 
llega a eclipsar al que debería ser el plato 
fuerte del pack : Strider 2. Una secuela lan- 
zada a los salones japoneses hace escasa- 
mente un año, bajo tecnología System 1 1 


recae en la excelente animación del prota- 
gonista y sus enemigos, compuestos por 
sprites, aunque los escenarios están com- 
pletamente generados en 3D, como en el 
Klonoa de NAMCO. Ambos juegos supo- 
nen todo un regalo para los amantes de 
los arcades de calidad, principalmente 
entre los fanáticos de Strider Hiryu, entre 
los que me cuento. Hemos sufrido durante 
años, pero ha merecido la pena. nemesis 


VALORACION 

» como fanático enfermizo de STRiDeR (he llegado 
Incluso a pagar una pasta Infame por la petardesca 
entrega pc cnginc supcr cd rom), estos dos cds son un 
sueño largamente anhelado nI mcgr cd, ni sncs, nI 
supcrgrrfx Ha tenido Que ser en los últimos años 
de la psx cuándo crpcom se decidiese a hacer la con- 
versión definitiva del mito ,y de Qué forma 1 
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Sorteamos 
20 juegos 
de este 
fabuloso título 

BASES: 

• Podrán participar en el concurso todos los lecto- 
res que envíen el cupón con todos sus datos antes 
del día 20 de Septiembre a EDICIONES REUNIDAS 
S.A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/O’DONNELL 12, 
28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre 
«CONCURSO PARASITE EVE II». 

• No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se 
aceptará un cupón por lector. 

• Los premios no podrán se canjeados por dinero. 

• No se admitirán reclamaciones por pérdida de Co- 
rreos. 

• El nombre de los ganadores será publicado en pró- 
ximos números de la revista. 

• La participación en este sorteo implica la acepta- 
ción total de sus bases. 


- 1999. 2000 bquare Co . Ud. All rights reserved. Computer Graphics Movie. © 1999, 2000 Square Co., 
Ltd. & Visual Works Co., Ltd. Based on the novel: Hideaki Sena “PARASITE EVE” (Kadokawa Horror Bunko) 
SOUARESOFT and the SQliARESOFT logos are registered trademarks oí Square Co.. Ud. PARASITE EVE is 
a trademark ot Square Co.. Ltd. 





CONCURSO PARASITE EVE II 




Turak 3: Shadow of Oblivion 




El título de Iguana ha ¡do evolucionando 
poco a poco hasta convertirse en uno de los 
shoot'em-up subjetivos más atractivos del 
mercado, y en esta ocasión podríamos 
enfrentarlo sin problemas a los increíbles 
títulos creados actualmente para PC 


Cada compañía tiene su 

título. No hace falta estrujarse mucho las 
neuronas para darse cuenta de que 
Turok es el titulo de IGUANA. Desde la 
primera entrega, la compañía ya dejó 
claro que las aspiraciones del incansable 
cazador de dinosaurios eran convertirse 
en el número uno de los shootem-up en 
primera persona, y con esta última 
entrega, se queda muy, pero que muy 
cerca. ¿El único título que le hace som 
bra? Está claro, Perro Dark, pero 
poniendo los dos juegos uno enfrente 
del otro resulta muy difícil decantarse 
por uno de ellos. En esta tercera entrega 
(aunque, pensándolo bien, es la cuarta) 
la gente de los estudios de IGUANA en 
Austin ha unido los adictivos modos 
multijugador de Turok: Rage Wars al tra- 
dicional sistema de juego para un solo 
jugador, con una solida base argumen- 
tal con el objetivo de satisfacer tanto a 
los amantes del « frag » como a los aficio- 
nados a las buenas aventuras. Eso sí, 
aventura, pero repleta de acción al más 
puro estilo Half-Life (te llevarás algún 
que otro sobresalto). Dicha acción trans 
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currira a lo largo de cinco diferentes 
escenarios, cada uno de ellos compues- 
to por varios checkpoints, ya que el 
mapeado de cada uno de ellos es increí- 
blemente extenso. En cada una 
de las fases nos las vere- 
mos con más de veinte 
especies animales 
diferentes, entre las 
que destacan los 
típicos dinosau- 
l rios, unos zombies 
L que parecen saca 
dos de Shadowman 
y hasta humanos, 

1 que han vuelto para 
ofrecer de nugvo la 
nota gore perdida con 
el segundo Turok. La 
inteligencia artificial de 
estos enemigos, lejos de 
hacerles inteligentes, les 
hace unos listos», ya que son 
expertos en esquivar tus balas a 
la vez que lanzan sus ataques, algunos 
p de los cuales te restarán hasta el 90% de 
la energía, incluso en el nivel fácil. 





i 


VfiLORñCION 

AunQue no hace mucho tiempo consagramos 
a perfect drak como el mejor shoot'em-up 
subjetivo creado para nó^, La nueva entre- 
ga de turok creada por iguana no se aleja 
demasiado de Los cánones impuestos por La 
obra maestra de rarc turok 3 esta respal- 
dado por un Engine 30 insuperable, un 
impresionante argumento y un divertido modo 
multijugador ¿Qué más se puede pedir? 





Nintendo E4 
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Dejando de lado el modo multijugador, 
conocido por todos gracias a su ante- 
rior entrega (aunque incluye 36 nuevos 
mapas y cuatro nuevos submodos), 
¿qué le faltaría a un título con una 
impresionante jugabilidad y un argu- 
mento digno del más impresionante 
film de acción? Pues claro, el apartado 
visual. En este caso, a Turok 3 no le 
falta, os lo aseguro. Su engine 3D es tan 
suave y detallado (comparándolo a 
otros títulos para Nintendo 64, claro), 
que resulta impresionante incluso sin el 
uso del expansión pak . Eso sí, una vez 
activado el modo de alta resolución 
(640x480), Turok 3: Shadow Of Oblivion 
sólo puede compararse a Perfect Dark. 
Cualquier otro título quedaría en ridicu- 
lo. Los gráfistas de ACCLAIM han hecho 
maravillas con el relativamente «ancia- 
no» hardware de A/64. Han creado una 
impresionante rutina para proyectar las 
sombras de los personajes sobre su 
entorno, han dotado a los escenarios de 
una capacidad de morphing nunca vista 
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El rifle de franco- 
tirador nos per- 
mitirá eliminar 
a los enemigos 
de un solo tiro y 
a distancias 
imposibles . 


Dependiendo del personaje seleccionado, tomare- 
mos itinerarios diferentes para completar cada una 
de las misiones. Ade- 
más, cada uno de 
ellos posee armas 


diferentes y dos 
marcadas caracte- 
rísticas: Joseph tiene 
un sistema de visión 
nocturna y Danielle 
usa su garfio * 
para saltarse 
las zonas M 
oscuras. ^3 


wr 


Dos aventuras 
diferentes 
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Begin Match 


Ya sabes, una vez 
te acabas el 
juego, nada 
mejor que entre- 
nar tu puntería 
contra un trío de 
bots o, por que 
no, de amigos. 


(probad el PSG y veréis) y han incluido 
decenas de escenas cinemáticas repar- 
tidas por todo el juego, las cuales han 
sido dotadas de técnicas como el 
motion capture , animaciones faciales y 
hasta sincronización labial de los perso- 
najes con sus correspondientes voces 
(que, por desgracia, permanecerán en 
inglés). Este alto nivel de detalle, por 
regla general, debería repercutir nota- 
blemente en el frame rute pero, increí- 
blemente, éste mantiene en casi todo 
momento un nivel de 30 fotogramas 
por segundo, detalle que delata el 
esfuerzo de la gente de IGUANA Austin 
por optimizar al máximo el engine del 
juego.Tras haber jugado a muchos títu- 
los de características similares a las de 
Turok 3: Shadow of Oblivion, pero en 
formato PC, y de haber completado el 
mejor de ellos, Half-Life, considero el 
título de ACCLAIM como uno de los 
mejores del género, gracias sobre todo 
a su inmejorable engine gráfico y a su 
llamativo y coherente argumento (ere- 

Multiplayer 

Unidos a los modos aparecidos en Turok: 

Rogé Wars (Last Stand, Capture the Fiag, Mon- 
key Tag, etc.), se encuentran los nuevos Gol- 
den Arrow, Color Tag, Arsenal OfWar y 
Weapon Master. En total, nada menos que 8 
modalidades diferentes. 


— 

Final Bosses 

Al final de cada uno de los cinco escenarios de 
que consta el juego, como es lógico, nos enfrenta- 
remos a un gigantesco jefazo. Para eliminar a la 
mayoría no bastara la fuerza bruta. 
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SHOOT 6M-UP 3D 
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Al utilizar las gafas de 
visión nocturna , la 
pantalla se tornará 
azul y se nos mostra- 
rán detalles ocultos. 


eL apartado gráfico y su completo 
modo multl jugador. 

en algunas ocasiones se tornará un 
poco «brusguete». un poco difícil. 


edme, la trama de cualquier cuarta 
parte pocas veces llega a ser coheren- 
te). Si ya posees Perfect Dark, consigue 
cuanto antes este mágnifico Turok 3, y 
si no, intenta compararlos antes de 
decidirte por uno o por otro, ya que 
podrías llevarte una inesperada sorpre- 
sa debido a la excelsa calidad 
de ambos. doc 


Arriba , el PSG, la más 
destructiva arma de 
Turok 3. Debajo, el cuarto 
escenario, cuyo mapeado 
es idéntico al de la prime- 
ra entrega de la saga. 


TUñOK 3: SHfiDOW OF OGLIVION 


Rungue no llegan al nivel de detalle 
extremo del gue hace gala perfect 
NK, ; -QO_ cr eemos gue exista ningún 
íro titubo para nintcndo 64 gue 

ér sombra a turok 3: shroou 
of oolivíon en el apartado visual. 


MUSICfi 


como si de una película se tratase, 
la banda sonora de turok 3 nos 
sdw argir á de lleno en la aventura. 

algunos' momentos, la bgm del 
iítulo deíflccLRiM nos recordará a l« 
de^HeYSL gcrr solid . 


SONIDO FX 


el uso de diferentes ecos y reverbe 
raciones dependiendo de la zona en 
Id gmunos| encontremos, y las voces 
perfoctaiiepte digitalizadas gue 
escucharemos durante las escenas 


leas son lo más destacado. 


JUGAGILIDAD 


una aventura para un jugador con un 
argumento de lujo y 5 gigantescos 
niveles cafS sus respectivos final 
isses y él más completo modo multi- 
ugador deí mercado (incluido pc). 
imposUSté mejorar este apartado. 


GRAFICOS 





















Cada una de las fases de Silent Bomber pro- 
pone un objetivo principal. Si quieres hacer 
volar por los aires todo lo demás (depósi- 
tos, barricadas. ..) ya es cosa tuya 
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Dual Shock 
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Grabar Partida 
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lo propusiera, dejando a un lado tanta con- 
* versión pellejera de manga. Silent Bomber 

ef la confirmación. 
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Silent Bomber sorprende en 
muchos aspectos,, técnicos en su gran mayo- 
ría, pero también por el hecho de ser obra de 
BANDAI, una compañía conocida por sus tro- 
pecientos videojuegos basados en manga 
(casi todos malos de solemnidad),y que en 
todos estos años sólo ha producido dos títu- 
los sobresalientes para Playstation Uno de 
ellos era Tail Concertó, un impagable plata- 
formas que se nos escapo vivo hace unos 
cuantos años (de hecho sólo los franceses y 
norteamericanos pudieron 
disfrutar de él fuera de 
Japón) y el otro es este 
Silent Bomber. El buen 
hacer de STUDIO 3 y VIRGIN 


irmatían 


FORMATO 

CDROM 

PRODUCTOR 

VIRGIN INT. 

PROGRAMADOR 

BANDAI/ 5TD 3 


INTERACTIVE nos 
permiten disfrutar 
de este fantástico 
arcade en una ver- 
sión impecable- 
mente localizada al 
castellano (textos y 
voces), aunque si 
por algo ha triun- 
fado Silent Bomber 
tanto dentro como 
fuera de Japón, no ha sido por su argumen- 
to, sino por su adictiva mecánica, heredera 
de clásicos como Bomberman o los 
Contra/Probotector. El protagonista de Silent 
Bomber, Jutah, es una canosa maquina de 
matar dotada de la habilidad de sembrar 
bombas allá por donde pasa para, como 
Bomberman, activarlas en el momento oportu- 
no. Una nave de combate, bautizada como 
Dante, sirve de escenario a las 26 fases de 
Silent Bomber, en las que Jutah sembrará 
algo más que el terror entre las tropas ene- 
migas. Además de hacer pedazos a todo 
droide, tanque o depósito que se le ponga 
por delante, Jutah puede aumentar su arse- 
nal con otro tipo de explosivos, limitados en 


r 












Playstation 


l 


( ñ Fondo ) 




Como los Bomberman de HUDSON SOFT, Jutah posee la habilidad de sembrar el suelo y las 
paredes con bombas para activarlas en el momento preciso. 


Duelas Virtuales 

Al margen del juego normal, Silent Bomber incluye una 
modalidad extra para uno o dos jugadores, bautizada 
como Escenario VR donde podrás elegir a Jutah, el prota- 
gonista del juego, o cualquiera de los jetazos que hayas 
destruido para participar en un combate One to One a la 
usanza de los juegos de lucha . Si logras finalizar con éxito 
el juego íy con nota) podrás añadir a la lista de personajes 
seleccionables a Benoit, Mercury o un curioso tanque con 
forma de gato. La 
verdad es que 
como modo de 
juego es una cho- 
rrada, pero queda 
simpático. 



VALORACION 

• con influencias de dos sagas en 
principio tan distintas como bomgcr- 
man y contra, grndri ha creado uno 
de mejores arcades del año para 
plrystrtion. una genuina obra maes- 
tra Que poco tiene Que ver con el 
resto de infumables lanzamientos de 
la compañía japonesa (la mayoría de 
ellos conversiones de manga o 
anime), silcnt gomgcr es, además de 
vistoso, un verdadero placer a la 
hora de jugar, gracias a sus trepi- 
dantes fases Que no dejan ni un 
lugar para el respiro. De ponerle 
una pega al juego esa sería la pobre 
calidad de la secuencias cgi. unas 
cuantas secuencias de animación con- 
vencional, al estilo de tail conccr- 
to, hubieran Quedado mucho mejor. 



El tamaño del protagonista durante el 
juego es bastante pequeño, lo que hace que 
impresionen aún más los descomunales 
jetazos de fin de fase. 


El Napalm es el explosivo más demoledor 
de todo el juego. Sus llamas permanecen 
activas varios segundos, tostando a cual- 
quier incauto que ose pasar por encima. 
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el protagonista es 
peQueño pero está 

áte anlma- 



inQues, 

lestias 


son un pro- 
digio de diseño, 
sería injusto no men- 
cionar el realismo y 
colorido del fuego y 
las explosiones. 


SILENT GOMGCR está 

amenizado por diver- 
sa^ wjsi.cas f tecno Que 
r vien en al pelo a 
apuntación futu- 
‘TiStTW juego. Nin- 
guna de ellas es 
memorable, pero eso 
era de esperar 
viniendo de gandai. 




entre el gran trabajo 
realizado por studio 
3 IJ VIAOIN kNTeAACTI- 
vc a La Jbefa de 
ocalTzar .«ilent gom- 
elPTartf castellano, 
destaca por méritos 
propios el doblaje 
del juego, a cargo de 
verdaderos actores. 


JUGABILIDflD 


ní las explosiones, 
ni los jefazos, ni la 
la animación 
dií jut^i hubieran 
rvidc de nada si no 
lubcefan estado res- 
paldados por una 
mecánica tan adictiva 
y trepidante como la 
Que ofrece silent 
bomger . 



GLOGAL 



La mecánica. La locaLLzaclón al 
castellano. Las explosiones. 


¿por pué nadie se atrevió a 
traer a españa tail conccrto? 




Silent Bomben 


Playstation 


( ñ Fondo) 



Silent Bomber incluye un práctico 
modo tutorial en el que el jugador 
llega a aprender las diversas técnicas 
de combate del protagonista. 


Entre otras 
habilidades, 
Jutah es capaz 
de adosar las 
bombas a sus 
enemigos en la 
distancia . 


numero pero infinitamente más destructi- 
vos, como bombas de napalm y otras linde- 
zas. La guinda la ponen los E-Chips, unos 
ingenios electrónicos ocultos en depósitos 
especiales, cuya recolección permite al usua- 
rio aumentar su número de bombas, la 
potencia de éstas o incluso activar un escu- 
do que protege a Jutah de gran parte de los 
danos sufridos en el fragor del combate. El 
desarrollo es prometedor, la mecánica posee 
la carga adictiva de los grandes clasicos 
pero hablamos de un juego de BANDAI 
Debería haber un fallo por alguna parte 
¿Serán los gráficos? En absoluto. Si bien es 
cierto que las intros CGI son algo «petardes- 
cas», el entorno gráfico del juego no presen- 
ta defecto alguno. El protagonista es de 


Silent Bomber es, junto a Tail Con- 
certó, lo mejor que ha producido 
BANDAI para Playstation en toda 
su historia como creador de vide- 
ojuegos para esta consola 







pequeño tamaño (lo que facilita el campo de 
visión) pero los final bosses son gigantescos 
y las explosiones os dejarán con la boca 
abierta. Incluso el sistema de control es exce- 
lente Silent Bomber acierta en todos y cada 
uno de los aspectos en los que NOVOTRADE 
y sus Contra para Playstation pincharon 
miserablemente. Y es que unos gráficos 
espectaculares no significan nada si no se 
ponen al servicio de una mecánica a su altu- 
ra Y difícilmente encontrarás otra tan ágil, 
adjetiva y trepidante nemesis 
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S QUARE EUROPE 

MILLENNIUM TOUR 2000 



Square te invita a 
su gira e 


Sorteamos 25 entradas 
para dos personas 

válidas para la presentación eu- 
ropea de las últimas novedades 
de SQUARESOFT. El evento 
tendrá lugar en el Salón Ma- 
drid en el Palacio Munici- 
pal de Congresos del Recinto 
Ferial Parque Juan Carlos I 
de Madrid el 10 de Octubre. 

En Millennium Tour 2000 
podrás disfrutar con: 

• La presentación de Final Fan- 
tasy IX para Playstation. 

• La presentación de Square 
PlayOnline. 

• Y además habrá competicio- 
nes y regalos. 

BASES: 

• Podrán participar en el concurso todos los lec- 
tores que envíen el cupón con todos sus datos an- 
tes del día 20 de Septiembre a EDICIONES REUNI- 
DAS S.A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/O’DONNELL 
12, 28009 MADRID, indicando en una esquina del 
sobre «CONCURSO SQUARESOFT MILLENNIUM». 

• Si eres menor de 16 años, sólo puedes asistir al 
Square Millennium Tour acompañado/a de un 
adulto o de un tutor mayor de 18 años. 

• No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se 
aceptará un cupón por lector. 

• Los premios no podrán se canjeados por dinero. 

• No se admitirán reclamaciones por pérdida de 
Correos. 

• El nombre de los ganadores será publicado en 
próximos números de la revista. 

• En el premio no se incluyen costes de desplaza- 
miento ni alojamiento. 

• La participación en este sorteo implica la acep- 
tación total de sus bases. 


CONCURSO SQUARE TOUR 


NOMBRE: 

APELLIDOS 

DOMICILIO: 

POBLACION: 

PROVINCIA: 


TEL.: EDAD: ...... 


SQUARESOFT and the SQUARESOFT logos are registered trademarí . oí Square Co.. Lid. 
Cualquier supuesto que se produjere no esp-* .ificado en estas ba^s será resuelto por los organi- 
zadores del concurso. Super Juegos es un mero vehículo informativo de esta promoción y no se 
hace responsable de ningún imprevisto. 
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VfiLORfiCION 


FRONT MISSION 3 


QñTTLe RPG 


Enertpa 


Contrniuadones 




Grabar Partida 


Squaresoft nos ha sor- 
prendido gratamente lanzando en 
Europa Front Mission 3. Mencionar el 
nombre de la compañía japonesa es 
sinónimo de calidad, pero si además a 
esto le unimos que estamos hablando 
de una de las sagas que más acepta- 
ción ha tenido en el mercado nipón, 
podemos decir sin temor a equivocar- 
nos que Front Mission 3 es una com- 
pra obligada para todos aquellos a los 
que les gusten los juegos de estrate- 
gia. FM3 es la quinta entrega (primera 
en Europa y tercera 
de Playstation tras 
Front Mission 2 y 
Front Mission Alterna- 
tive) y probablemente 
la mejor de una saga 
que comenzó hace 
aproximadamente 


Tras conseguir una gran aceptación e n el mercado japonés 
con las anteriores entregas de la saga, por fin St/uaresoft 
se ha decidido a traer hasta nuestras fronteras Front 
Mission 3 un año después de que viese la luz en Japón. 


unos cinco años, exactamente en el año 
1995, con aquel cartucho de 24 megas 
para Super Famicom que marcó las pau- 
tas de lo que sería básicamente el estilo 
de juego de la saga. Un año más tarde 
apareció, también en Super Famicom, 
Front Mission: Gun Hazard, juego que 
daba un giro total al estilo impuesto 
por la primera entrega, y que se conver- 
tía en un shoot'em-up horizontal que lo 


El alcance de nuestras 
armas viene marcado por 
casillas naranjas, y las de 
movimiento azules. 




on 

FORMATO CDROM 
PRODUCTOR SQUARESOFT 
PROGRAMADOR SQUARESOFT 


Durante nuestra 
aventura, en algunas 
ocasiones, tendremos 
que dividir al equipo 
formando dos grupos 
compuestos por cua- 
tro personajes cada 
uno. Como muestra 
esta pantalla. 


K parece Que por fin square guropc se 
ha decidido a lanzar en nuestro mer- 
cado un juego Que hasta el «cuento 
sólo habían podido disfrutar los 
jugadores nipones sin duda todo un 
acierto de la coupañía pue vuelve a 
demostrar asi Que es una de Us gran- 
des compañías del mundo del videojue- 
go, y Que en determinados géneros, no 
tiene competencia a su altura 
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EL MAPAMUNDI 

Durante la aventura ¡remos viajando a diferentes países del 
mundo. Estos viajes se nos mostrarán mediante unos mapas 
muy detallados cuando la distancia sea corta , y con el globo 
terráqueo cuado sea larga. 


EN LA DISTANCIA 

Cuando nuestro oponente esté muy alejado de nosotros o 
no nos pueda mostrar ambos wanzers al mismo tiempo , 
en ocasiones la pantalla se dividirá o nos mostrará una 
ventana para que podamos ver como nuestro wanzer dis- 
para o recibe los impactos de los disparos del oponente. 
Suele suceder cuando luchamos contra helicópteros. 
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GRAFICOS 


el apartado gráfico 
con gue cuenta front 
*sion 3 fs clara- 
nte s uperior al de 
ps anteriores entre- 
gas-aparecidas en 
plrystrtion, sobre 
todo el detalle con 
el gue cuentan tos 
personajes y los 
escenarios. 


MUSICA 


en el apartado de la 
música, FRONT MISSXON 

)' banda 
/se puede 
sencllla- 
irbla, con 
unas melodías gue no 
nos cansaremos de 
escuchar a lo largo 
de su Inmenso desa- 
rrollo. 



H Fpndaj 




Elige tu destino 
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Al comenzar la partida tendremos que tomar una decisión, en principio sin demasiada importan- 
cia, pero que en realidad marcará el destino de nuestros personajes y hara que durante la aven- 
tura nos unamos a un bando o al otro. 


V 



único que mantenía de su predecesor 
eran los Panzers y los Wanzers. 

Las dos siguientes entregas 
aparecieron ya en los 32 bits 
de SONY, y esto mejoró con- 
siderablemente el nivel 
gráfico y el detalle de 
personajes y escena- 
rios, pero su mayor 
defecto era la canti- 
dad de cargas que 
había que soportar. 

En FM3, muchos son 
los detalles que se 
han mejorado con res 
pecto a todo lo visto 
anteriormente, inclu- 
yendo muchas nove- 
dades interesantes, 
como la posibilidad de 
navegar por la red para 
obtener información o para 
comprar piezas a nuestros 
Wanzers ( brazos, hombros, 
armas...), además de tener la 
posibilidad de mandar y 




recibir e-mails. Las molestas cargas 
que se producían en Front Mission 
2 han sido corregidas y el desa- 
rrollo de las batallas es mucho 
más rápido. Pero sin duda, una de 
las novedades más importantes 
que presenta Front Mission 3 es la 
posibilidad de seleccionar entre dos 
destinos diferentes que elegiremos 
al principio del juego y que harán 
que todo, absolutamente todo, sea 
diferente. En uno de los caminos perte- 
neceremos a la UNS y tendremos como 
principal aliada a Emma,y en el otro 
nuestro aliado será Liu (adversario en la 
otra aventura) convirtiéndose Emma en 
una de nuestras principales enemigas. 
De este modo, para conseguir terminar- 


SONIDO FX 


la gama y contunden- 
cia de los efectos de 
las 

y dlspa- 
tralladoras 
le buena, y 
se complementa per- 
fectamente con el 
apartado vlsuaL para 
Introducirnos total- 
mente en el ambiente. 




JUGABILIDAD 


aungue en principio 
el juego pueda pare- 
celf senctlUb para 
n plrsonas gue 
icot&mbradas a 
íste genero, a medida 
Que vaya avanzando la 
aventura las batallas 
se complicarán hasta 
el punto de parecer- 
nos Imposibles. 


GLOBAL 



La posibilidad de elegir dos 
historias diferentes. 

va gue se han decidido a traer 
el juego a europa, deberían 
haberlo traducido. 
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Uno de los aspectos más destacados de Front Missiok 3 
y que nos mantendrá un gran número de horas engan 
chados al mando, es que posee una red propia desde la 
que podremos desde recibir o mandar e-mails, hasta 
comprar toda clase de mejoras para nuestros wanzers o 
incluso piratear el servicio de inteligencia de un país. 
Pero ahí no acaba la cosa, porque incluso tendremos 
que comprar programas para desencriptar códigos. 


Estas dos pantallas muestran algunas de 
las muchas técnicas que conseguiremos a 
lo largo del juego y que sin duda nos ayu- 
darán a vencer a nuestros oponentes . 


nos el juego por los dos caminos que se 
nos presentan necesitaremos aproxima- 
damente unas 150 horas de juego 
(según los programadores), algo que 
hará que acabarse Front Mission 3 sea 
una auténtica odisea y que aumentará 
su valía a la hora de decidir qué juego 
comprarnos. En Front Mission 3 
la denominación de los 


mechas ha cambiado, y han pasado de 
llamarse Panzers o Vanzers a llamarse 
Wanzers (en esta ocasión contaremos 
con más de 30 modelos diferentes de 
máquinas). Pero si todo esto te parece 
poco, el argumento y la trama del juego 
son sencillamente soberbios: traición, 
venganza y otras muchas cosas que 
nos harán permanecer pegados al 
mando para saber qué es lo próxi- 
mo que va a sucederle a nuestros 
protagonistas. Por todos estos moti- 
vos, Front Mission 3 es una apuesta 
segura y un juego a tener muy en cuén- 
tala que estamos, sin ninguna duda, 
ante uno de los mejores lanzamientos 
para PSX del año. mal 


A lo largo de la aventura recibiremos numerosos e-mails 
que nos proporcionarán información y datos de interés de 
muchos temas interesantes a través de la red de FM3. 
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Mortadelo y Filemón - Microsoft Internet Explorer 
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▼ • Biografía de Francisco 

• Club T.I.A. 

• Personajes 

• La tira de la semana 

• Área de Internet 

• Juegos 

• Sala de disfraces 

• La Vuelta Ciclista 

• Tienda de Ediciones B 

• Catálogo de álbumes 
y novedades 


► Con l 

„ servicios de 

▼ • Web mail gratuito 

• Chat 

• Buscador 


Ediciones B 

GRUPO ZETA X 




Capcom, en su afán por abarcar nuevas géneros, amplía su 
petfueña parcela de beat'em-up 3D con Tech Romancer, título 
que puede ser definido como un Cyberbots trídimensional.Te 
sentirás como Kojí Kabuto dentro de uno de estos robots. 


Tech Romancer 





SUr %ormaUon 


FORMATO 

GD ROM 

PRODUCTOR 

VIRGIN INTERACTIVE 

PROGRRMRDOR 

CAPCOM 


TECH ROMANCER 


BGFIT'eM-UP 3D 


CD-ROM 
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Grabar Parada 


Idas 


Ese robot de aspecto similar a un calamar es Goldibus, el final boss. Si 
logramos vencerle, se convertirá en un robot negro más poderoso. 


Qué sería de noso- 
tros si no fuera por VIR- 
GIN... Nos sería 
imposible disfrutar de 
juegos corno Incredible 
Crisis o Tech Romancer, 
ya que su original 
temática no suele ser 
«adecuada» al merca- 
do europeo. El título 
que ocupa estas dos 
páginas puede ser definido como un 
Cyberbots ( beat'em-up 2D de CAPCOM 
de hace un par de años) pero en un 
entorno tridimensional y con un siste- 
ma de juego mucho más simple. Como 
algunos ya sabréis, esta versión de DC 
de Choukousenki Kikaioh (así se llamó en 
Japón) es una conversión de la recreati- 
va original, basada en el hardware Sys- 
tem 12, cuyo engine gráfico ha sido 
potenciado para la versión doméstica 
(aunque sin llegar al extremo 




Al ejecutar determinados 
golpes, la camará se 
situará en diferentes 
ángulos para ofrecernos 
tomas dignas de una 
serie de anime 



Al unir nuestros golpes 
con los del oponente, 
tendremos que superar 
a nuestro contrincante 
aporreando los botones 
y moviendo el mando a 
toda velocidad. Si lo 
conseguimos, lo dejare- 
mos indefenso. 
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de Soul Calibür). Lo más llamativo de 
Tech Romancer es su sencillo sistema de 
juego, el cual se basa en unos simples 
movimientos especiales muy similares 
para todos los personajes, que engan- 
chará tanto a los hardcore gamers como 
a los aficionadillos a los mechas al más 
puro estilo Mazinger Z o Macross. Ade- 
más de los ataques normales (reparti- 
dos entre los cuatro botones 
principales como ataque débil, ataque 
fuerte, salto y defensa), tendremos la 
posibilidad de ejecutar golpes como el 
Steel Dash (similar a los Guard Break de 
KOF) o el Final Attack, que restará toda 
la energía del oponente cuando se 
encuentra por la mitad estando al final 
del último round. Además de su jugabi- 
lidad «universal», lo mejor de Tech 
Romancer es su modo historia (presen- 
tado como si fuera una serie de Anime) 
y la opción TatsumiTechno Dome , a tra- 
vés de la cual conseguiremos extras y 
nuevos modos de juego. Entre ellos 
destacan los juegos para la VM (Love & 
Punch, Mugen Gattai y Janken Fight), una 
inmensa galería de ilustraciones, un 
corto de anime de 2 minutos y hasta 
cinco nuevos robots, entre ellos Blodia 
II, protagonista de Cyberbots. doc 


Uno de los aspectos más llamativos de Tech Romascer 
^ es su modo historia, él cual nos permitirá elegir nues- 
í tro destino en determinados momentos y cuyo aspecto recuerda a series de anime como Mazinger Z. Entre 
combate y combate podremos ver lo que le depara a nuestro protagonista tras la lucha, e incluso escuchare- 
mos un pequeño;77?0/e con su imagen correspondiente, como si de un nuevo capítulo de una serie se tratase, j 


VRLORflCIGN 

^ MJñQM a los FACAKS dt LOS tCAT'CM-UP 
tcch aomancca pueda partearlas simplón, 
astá claro púa capcom ha intentado acar- 
ear su titulo tanto a los -hardeort 
gaaars- como a los aficionados al manga 
da robots al 



La mejora con respec- 
to a la coxn-op orl- 
en el 
12 , 
aun- 
al 

extremo de soul cali- 
sur. Frente a los 
demás beat'cm-up de 
dc, digamos Que supe- 
ra a PLASMA SWORD. 



La banda sonora 

encajar per- 


mechas, 
lo apre- 
ciarán los aficiona- 
dos al anime nipón, y 
a los demás la bgm 
le parecerá de lo más 
normallta. 



aL Igual Que ocurre 
con la banda sonora, 
los 
están 
eLículas 
animación 
los efec- 
tos más fácilmente 
reconocibles son los 
de las explosiones 
LmposLbles del juego. 


japonesas. 



oesde mi punto de 
vista, con la expe- 
los 

TCCH 

dema- 
siado simple, aunQue 
está claro Que los 
Que más disfrutarán 
serán los fanáticos 
de los mechas. 





serle de animación japonesa 
a lo mazingcr z. los extras. 
los fanáticos de los eeBT'eM- 
up se llevarán una desilusión. 














VALORACION 


south mllt es, sin lugar a la 
duda, al nejor de los tres juegos 
basados en la sene de tv de inwhca y 
stomc Las versiones PLUTSTñTzoN y N64 
eran buenas, pero ésta las supera en 
gráficos, ya Que en jugabilidad y 
hueor es coapletaaente idéntica ckis- 
ten pocos juegos de conducción coso 
éste, con araas Que van desde una 
fulana Que propaga el herpes entre los 
rivales, sondas anales o el entrañable 
señor aojón (la caca navideña) 


pa rtean . 








Con media España tarareando 
«Eres un cab... hijo p...» (la inolvidable can- 
ción entonada por Terrance & Phillip en la 
película), ACCLAIM no podría haber elegi- 
do mejor momento para sacar al mercado 
el segundo de los títulos para Dreamcast 
basado en South Park. Como era de imagi- 
nar, la versión DC de South Park Rally 
cuenta con gráficos mejorados respecto a 
las entregas Playstation y N64 (comerciali- 
zadas hace ya meses), pero su anárquica 
mecánica siguen siendo la misma. Las 
semejanzas entre South Park Rally y cual- 
quier otro arcade de conducción concluye 
con el primer circuito (el más normalito de 


todos). Es entonces cuando el juego se des- 
melena completamente dando paso las 
pruebas cada vez más estrambóticas, como 
recuperar unas gallinas antes de que se las 
beneficie un perturbado o impedir que 
Satán destruya el mundo. Los circuitos dis- 
curren por conocidos parajes de la serie de 
TV (como el santuario para animales gays 
de Big Gay Al) y el jugador puede elegir 
hasta 32 vehículos/personajes distintos. 
Desde Eric Cartman hasta Terrance & Phi- 
llip, Jesucristo, Chef o Paco el Flaco. South 
Park Rally no es CrazyTaxi, pero no decep- 
cionará para nada a creciente masa de fans 
de la serie de televisión. «o nemesis 
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Todo el pueblo de southpark al volante 

Al margen de conquistar cada nuevo cirtuito, el verdadero 
objetivo de South Park Rally reside en cómo conseguir nue- 
vos vehículos/personajes. Algunos, como el monstruo Culo- 
sucio, son extremadamente difíciles de conseguir. 
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nun sin ser precisamente el juego de 
coches más espectacular de dc, tan- 
$cho un buen trabajo a la 
¿ptar a las 3D los perso- 
mensíonales de la serle, y 
Scurre con suavidad. 


MUSICR 


entre las variadas músicas Que ofre- 
ce el juego, podremos encontrar la 
la serle de televisión y 
pertorío de variados 
de música a disco hasta un 
"más puro estilo shaft. 



SONIDO FX 


nunQue no han sido traducidas al 
castellano, las voces de los perso- 
. najfcs y los escatológlcos sonidos de 
(ventosidades dlarrelcas, 
¿Jeto s/ vomitonas) son lo mejor del 
Tueg<r 





JUGflGILIDRD 


se podía haber mejorado algo el sis- 
tema de control, pero a su favor 
ir uno de los juegos de 
más secretos por descu- 
be asegura su vida durante 
tón de semanas. 




donde puedas elegir a jesucrls' 



una localización al castellano 
habría dado un espaldarazo. 


le 


J 












omikron: thg nomrd soul 




VñLORRCION 


s «nantt de las aventuras, te 
u jarte el ctrtbro y probar 
cada objeto en cada rincón del sapeado, 
y valoras por encina de todo el ar Ru- 
sento del jue*o, thc nomo soul es el 
título de tus suatos tas variantes 
shoot'ee-up y beat'ee-up son Inclaslfl- 


fiVeNTURfi 


GN6RGIR 
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Omikron: The Nomad Soul 


En la morgue podremos asis- 
tir a espectáculos gore gratui- 
tos. El vehículo que está a la 
izquierda es el que nos ayuda- 
rá a movernos en un principio 
por la ciudad de Anekbah . 


The Nomad Soul podría calificarse como 
una aventura no apta para menores. 
Sobre todo después de visitar los sex- 
shops de Qalisar o de observar la escena 
que precede a la instantánea de arriba. 


Son muchos los juegos que se quedan a las puertas del 
éHito, pese a que un principio prometían mucho más de lo 
que finalmente ofrecen. Este es el caso. 


Kfo>4/\í> sout- 
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FORMATO 

on ROM 

PROOUOTOR 
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PROORRMflnOR 
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En la zona de Qalisar los 
clubs de alterne, los 
bares de striptease y los 
sex-shops están a la 
orden del día . Incluso 
tendremos la posibilidad 
de asistir a un corto pero 
intenso peep show por 
un precio de risa. 


Aprendiz de todo, maes- 
tro de nada. Así reza el dicho popular 
que, con un poco de «mala leche», 
podría definir la base jugable y argu- 
mental de Omikron: The Nomad Soul. 
Tras un impecable argumento, digno de 
una película como Blade Runner, se 
esconde una aventura con el espíritu 
anciano de los títulos para ordenador 
de hace años, esos que sólo te permití- 
an hacer lo que estaba preestablecido, 
nada que pudiera salirse del guión. Por 
suerte, para contrarrestar el aburrimien- 
to que puede llegar a suponer la bús- 
queda ininterrumpida de un 
determinado objeto, la gente de QUAN- 
TIC DREAM no sólo ha escrito un mag- 
nífico argumento (el cual, por muy 
aburrido que nos parezca en algunos 
momentos, nos mantendrá pegados al 
juego), sino que además ha desdoblado 
el juego en tres diferen- 
tes estilos: aventura, 
lucha y shoot'em-up. 

Dependiendo del lugar 
y la situación en la que 
nos encontremos, acce- 
deremos a uno de los 
tres estilos automática- 


T 












mente. Eso sí, tal y como hemos dicho al 
principio del comentario, ni la aventura 
es R.E.: Code Verónica, ni el shoot'em-up 
es Quake 3 y, ni mucho menos, el modo 
beat'em-up es comparable a Dead Or 
Alive 2 o Soul Calibur. Pero eso sí, entre 
las decenas de intentos por unir varios 
géneros en una sola aventura, The 
Nomad Soul es el único aceptable, aun- 
que sólo si eres un pelín conformista. 
Con respecto al apartado gráfico y, tras 
observar con detalle la versión PC del 
juego, han sido retirados una gran can- 
tidad de efectos (p. e. la lluvia) por pro- 
blemas de memoria, y aún así, lo peor 
sin duda de Omikron son sus molestos e 
intermitentes accesos al GD-ROM (el 
cual paraliza el juego). The Nomad Soul 
es una de esas aventuras que completa- 
rás sólo por ver su desenlace. doc 
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(aventui..; los ha 


Una vez poseamos la habilidad de 
reencarnarnos , éste es uno de los per- 
sonajes cuyo cuerpo podremos utili- 
zar a placer (en el buen sentido). 


GRAFICOS 


RunQue su nlveL no 
Llega a Igualar a la 
ferslón pc, 
calida^ de sus 
^xturayy de los 
¡noddtts 3 d resulta 
ser realmente alta. 
los continuos accesos 
al GD-Rom añaden una 
horrible brusquedad 
al conjunto gráfico. 



MUSICñ 


si no fuera por los 
ocho temas de drvid 
oowie incluidos en la 
tonda sonora (aunque 
en La intrjb el amigo 
cante-como una galli- 
na clueca), el apar- 
tado musical de -me 
nomrd soul brillarla 
por su ausencia (y 
variedad) . 


SONIDO FX 


RunQue, como de cos- 
tumbre, el juego no 
) sido doblado al 
castellana/ las voces 
UgUauzadas han 
*s i'do-perféctamente 
sampleadas y estén 
sincronizadas con el 
movimiento de los 
labios de cada uno de 
los personajes. 
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Runque la Idea resul- 
ta terriblemente 
¡ Tactiv a (.tres géne- 
is en urw), la gente 
fe drcrm se 
ha quedado cerca, 
pero no ha sabido 
pulir cada pequeño 
fallo de cada uno de 
los tres estilos de 
juego de omikron. 


GLOGRL 



m 



digno de un film futurista. 

Las continuas cargas y consi- 
guientes ralentlzaclones. 
Desarrollo algo rebuscado. ^ 
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Los poderes de Neo no se parecen a nada visto hasta la fecha 
en juego alguno. No es rápido, ni ágil, ni especialmente fuerte. . . 
pero es un auténtico electroimán con patas, un curioso ser 
que utiliza los campos magnéticos para destruirá sus 
enemigos y sortear todos los obstáculos que salen a su paso. 
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La naturaleza magnéti- 
ca del protagonista es la única nota 
de originalidad de este arcade de 
plataformas, sospechosamente pare- 
cido a Crash Bandicoot, pero dotado 
de una frescura que lo convierte en 
un título recomendable para superar 
estas calurosas tardes de verano. 

Super Magnetic Neo es simple, diver- 
tido y carece de toda pretensión, 
salvo la de entretener al jugador a 
través de sus 1 6 fases, sin que suponga 
en ningún momento una amenaza a la 
supremacía de Rayman 2 como rey de la 
plataforma en Dreamcast. Si bien es cier- 
to que GENKI ha hecho un gran trabajo 
con los gráficos de este juego, las 
pegas llegan con el con- 
trol del personaje, un 
imán andarín infalible 
a la hora de atraer o 
repelerá sus enemi- 
gos, pero torpe a la 
hora de saltar o agarrar- 
se a los bordes de las pla- 
taformas. A partir del 
segundo mundo (de los 

cuatro en los que se 


El magnetismo de Neo es 
la única arma con que 
cuenta para superar los 
incontables peligros que 
encierra cada fase. 




c*Lave 


divide el juego), el 
usuario observa ate- 
rrorizado como el 
número de vidas va 
decreciendo a toda 
pastilla debido, 
entre otras cosas, a 
la ineptitud de Neo 
a la hora de efec- 
tuar un salto limpio. 

La clave para hacer 
que este entrañable 
personaje alcance distancias de otro 
modo innacesibles pasa por la utiliza- 
ción de sus polaridades (norte y sur, 
marcadas con los colores rojo y azul) 
para lograr que Neo sea atraído o repe- 
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flunpue el personaje central 
es Innegablemente original (un 
electroimán con patas y un ros- 
tro adorable), el desarrollo de 
supcr MRGNenc nco se asemeja 
sospechosamente a cualquier 
entrega de crrsh orndicoot 
( incluida la fase con vehícu- 
lo), pero carece de la jugabi- 
Udad de éstos r pesar de eso, 
y siempre $ue ya dispongas de 
RñYMñN 2 y sonic aoventure, 
ser interesante 


puede 


SUP6R MAGNETICO NEO 


PLATAFORMAS 3D 










- 
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lido por los incontables trampolines y 
lianas que abundan en cada fase. Una 
mecánica bastante original, pero que 
supone un verdadero infierno para los 
jugadores. Al menos hasta que éstos 
logran acostumbrarse a las combinacio- 
nes Rojo-Azul, Rojo-Rojo, etc., esenciales 
para poder avanzar en el juego. En com- 
pensación a un desarrollo tan original 
como innecesariamente complicado, 
Super Magnetic Neo ofrece mucho 


humor (desde el diseño 
del personaje central y 
sus tres impagables villa- 
nos) hasta los propios 
escenarios, poblados de personajes 
imposibles. Está claro que si te acabas 
de comprar una DC, encon- 
trarás otros arcades de plata- 
formas mejores (Sonic 
Adv. o Rayman 2), 
pero si ya los tie- 
nes, Magnetic Neo 
no es una opción 
nada descabella- 
da. NEMESIS 



si entornas Los ojos 
unos momentos 

jugando 
de 

en 
muy 

bonitos y repletos de 
colorido, aunque com- 
pletamente lineales, 
el diseño de persona- 
jes es genial. 



La acción de super 
MAGNETIC NEO está 

melodl- 
que no 
hlsto- 
que cumplen 
a la perfección en su 
labor de ambientar el 
juego, lo mejor, la 
música de la pantalla 
de presentación. 


nunque en Inglés, las 
voces de super mrgne- 
bastante 
;uen La 
humorls- 
Lca. lW efectos de 
sonido durante el 
juego son también 
bastante buenos. 


__ Tlfc neo sotf 
hWlj aíei 

~ — ^clca. LdS’efi 


un arcade de plata- 
formas no puede tener 
> PfOtM QrtLsta tan 
frf» Cjp/éste, 
y>capa ¿ dfr dar un 
sarlTir decente si no 
es contando con la 
ayuda de sus campos 
magnéticos, el nivel 
de dificultad es bas- 
tante alto. 



Ideal para aquellos que bus- 
can un plataformas difícil. 
lo tiene crudo si lo compara- 
mos a SONIC ROVENTURE. 
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Las ñutos Locos 
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RRCflDE DE CONDUCCION 
Trrrrx] 
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Modos de juego 
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El destino vuelve a 
emparejar a Appaloosa 
Interactive con una licencia 
jugosa, en este caso los 
populares Autos Locos de 
Hannah-Barbera. ¿Habrán 
tenido esta vez énito 
nuestros amigos húngaros 
o nos decepcionarán como 
tristemente suele 
ser ya habitual? 


i fémeeon 

FORMATO CDROM 
PRODUCTOR INFOGRAMES 
PROGRAMADOR APPALOOSA 


No es cues- 
tión de ser crueles o de 
tener manía a un deter- 
minado grupo de progra- 
mación, pero lo 
perpetrado por APPALO- 
OSA en Playstation con 
los dos Contra o el pri- 
mer South Park me hizo 
temer lo peor con Los 
Autos Locos. Es cierto 
que las abismales dife- 
rencias de hardware 
entre Dreamcast y PSX 
hacían imposible una 
versión (aunque sea ligeramente) 
parecida a la genial entrega para la 
máquina de SEGA, pero no es 
excusa para producir a estas altu- 
ras de la vida un juego tan pobre a 
nivel gráfico como éste. El primer 
Motor Toon GP, lanzado hace la 


1/5 

00:10 
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friolera de seis años, da mil vueltas 
a este flojo arcade de conducción, 
del que por si fuera poco han 
desaparecido cuatro de los once 
vehículos de la serie con sus res- 
pectivos ocupantes (el Troncoswa- 
gen, el Alambique Veloz, la 
antigualla de Mafio y el Auto Con- 
vertible del Dr. Locovich). La sensa- 
ción de cabreo ante la eliminación 
de estos personajes y la menciona- 
da pobreza gráfica se multiplica 
por mil al comen- 
zar la primera par- 
tida y comprobar 
que Los Autos 
Locos es divertido 
a la hora de jugar y 
los circuitos, aun- 
que toscos, llegan 
a superar a los de 
la entrega Dream- 
cÁsre n diseño, 
trampas y 

atajos. Como en el 
caso de la versión 
SEGA, Los Autos 
Locos de 
Playstation 
está respalda- 
do por un exce- 


Es una pena que la juga- 
bilidad de Los Autos Locos 
no se vea acompañada 
por buenos gráficos. 


. 

’ á 


VALORACION 

superado et recelo Inicial 
ante unos gráficos tan 
natos, los «utos locos Llega 
a ser divertLdo graccas a 
sus fulleros atajos, el fan- 
tástLco doblaje y una indis- 
cutcble jugabilidad el 
problema es Que hay decenas 
de arcades de conduccLón 
nejores en psx, desde anti- 
guallas cono motor toon a 
cualQuier ridgc rrcgr un 
titulo sinpático, pero por 
debajo de las expectativas 


los autos locos 










Playstation 
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INTRO Mientras que la versión Dream- 
c ast ofrecía una adaptación 3D de la 
cabecera de la serie de TV, la secuencia 
de introducción de Playstation nos delei- 
ta con una divertida secuencia donde 
presenciamos una vez más cómo Pierre 
Nodoyuna y su infame perro Patán 
degustan el amargo sabor de la derrota. 


lente doblaje al castellano, en el 
que los actores (especialmente el 
narrador) logran emular con éxito 
la ambientación de la serie de tele- 
visión. ¿Por qué un doblaje tan 
bueno, unos circuitos tan imagina- 
tivos y una licencia tan buena han 
tenido que ponerse al servicio de 
unos gráficos tan lamentables? 
Sólo sus responsables conocen la 
respuesta. Los Autos Locos poseía 
el potencial para convertirse en un 
gran arcade de conducción, pero la 
ineficacia de sus creadores lo ha 
convertido en un título simpático y 
jugable, pero que no puede com- 
petir frente a decenas de juegos 
superiores para PSX. nemesis 


En esta versión PSX de 
Los Autos Locos han 
desaparecido cuatro 
de los once vehículos 
de la serie, 
como el Alambi- 
que Veloz o el 
Troncoswagen de 
Brutus y Listus. 






RPPRLoosfl nos brinda 
un emocionado viaje a 
r-4* prehistgrla de 
pVRYstrtion, con esce- 
nérTSTy vehículos 
'-——Cosco* a^4as no 
poder, de los Que 
sólo se salva el 
colorido, alguien 
debería colgar a los 
grafístas de sus par- 
tes blandas. 


Melodías festivas Que 
logran, junto al fan- 
tástico doblaje, 
hacemos creer Que 
«ptaaos deptro de un 
^ptsoduM-fe la serie 
de televisión. Algu- 
nas de estas músicas 
son incluso mejores 
Que las de la versión 

DRCRMCnST . 


es una pena Que un 
doblaje tan rematada- 
'nte bueiio se vea 
sonbrecido por unos 
Fan malos. 
Tanto *«4/ narrador 
como los participan- 
tes no paran de 
hablar durante el 
desarrollo de La 
carrera. 



I cücLUo CHILb 

fixos, desdüb 
d^VerUdo de 

ni.a nc Qcfa ; 


si logras evitar loi 
recelos ante sus gn 

I übrirás l 
i jugar 
t est# juego, 
CspeciaLninte si uti 
lizas frente a un 
amigo cualquiera de 
los incontables ata- 
jos Que encierra cae 
circuito. 



el doblaje, los comentarios 
de pierre en las opciones. 


otra muesca en el revólver de 
RPPRLoosfl . ¿cuál será la pró- 
xima licencia a desperdiciar? 


y 











INFOGRAMES y la WARNER, un binomio que está dando como fruto 
un buen número de lanzamientos con los Looney Tunes como 
protagonistas. La locura de esta serie de juegos es Taz Express, 
el, posiblemente, más original de todos los creados hasta ahora. 


I 


Nuestras sospechas se confir- 


Wetrix, que vio la luz en Nintendo 64, Game 




Fases 


Expansión Pak 
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man: los Looney Tunes no trabajan. 0 por lo 
menos eso deducimos del hecho de que la 
baja de Taz en el INEM se conmemore con 
el lanzamiento de una aventura protagoni- 
zada por él. Tonterías aparte, Taz, el Demo- 
nio deTazmania,es el personaje elegido 
por INFOGRAMES para protagonizar la últi- 
ma aventura de los Looney Tunes (hay cuatro 
o cinco más a punto de ver la luz). En esta 
ocasión la productora francesa a delegado 
el trabajo en un equipo de programación 
como ZED TWO, que entre otros es el res- 
ponsable de aquel extraño invento llamado 


Boy Color y Dreamcast. Su conocimiento del 
hardware de la consola ha permitido crear 
un juego que respeta en buena parte la 
apariencia de los dibujos originales (con la 
complejidad que conlleva pasarlos a las 
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El colorido de Taz Express es uno de los detalles 


más atractivos del juego. Además todo se mueve 
con cierta suavidad, algo extraño en Nintendo 64. 


trz expRess 







Nintendo B4 
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3D), ofreciendo además un desarrollo que 
resulta, por lo menos, curioso y divertido. El 
objetivo de transportar una simple caja, 
sencillo o priori, se convierte en un tormen- 
to cuando Taz se topa con los primeros obs- 
táculos. Lo que en principio debería ser una 
sencilla aventura de plataformas, se trans- 
forma en un juego en el que además de 
moverse con rapidez, hay que pensar de 
qué modo y manera se puede superar este 
o aquel obstáculo. Se puede decir, en cierto 
modo, que Taz Express es una aventura tipo 
puzzle en la que hay que plantearse las 
situaciones antes de afrontarlas. Entre lo 


* 
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¡¡No me toquéis la caja!! 

A veces llega a resultar pesado el andar a cuestas con la caja, más aún cuando hay que soltarla durante unos 
nstantes para despejar el camino, y el listillo de turno, el buitre leonado en este caso, se encarga de cogerla y 
llevarla a la otra punta del mapa. En esos momentos te dan ganas de coger a los programadores y... 
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destacado, además del entorno 3D (muy 
bueno), se encuentra la posibilidad de des- 
trozarlo prácticamente todo cuando Taz se 
transforma en tornado. En el lado negativo 
el punto de vista, que se encuentra dema- 
siado cerca de Taz y del suelo como para 
obtener una buena vista de la situación. 
Bueno pero sin destacar. j.c.mayerick 

VfiLORfiCION 

los jutgos entran por la vista, y tu 
cxpncss as uno da asos títulos que llaman 
la atención visuelaente hablando la última 
creación de zco two obedece a un desarrollo 
original que, además de bien ejecutado, 
cuenta con la simpatía de un personaje 
ideal para esto de los videojuegos pero, 
por algún motivo, tu cxemcss no llega a 
ser del todo divertido suele ocurrir 


GRAFICOS 


zeD two ha conseguido 
crear un entorno 30 
sólido en ei/que todo 
se mueve con gran sua- 
vidad el efecto de 
destrozar buena parte 
del ñapeado con el 
movimiento del tornado 
les ha Quedado de lo 
más convlnvente. ¡Todo 
parece hecho de chicle! 


MUSICñ 


Dejando a un lado la 
melodía clásica de 
Ufe LOONCY '' TUN6S, el 
e~to de la banda 
sonora deja bastante 
Que desear, en fin, 
son melodías Que no 
llaman la atención en 
ningún momento. De 
hecho, ¿están ahí 
esas melodías? 


SONIDO FX 


los sonidos Que emite 
el Demonio de TazMa- 
nia son la ) mar de 
^bpfticosl sobre 
todo cuando se empeña 
en" destrozar todo lo 
Que hay en su camino. 
Todo lo demás, con 
sus cosas buenas y 
sus cosas malas, da 
La talla. 


JUGRBILIORD 


Tñz expRess es un 
juego divertido en 
los primeros niveles. 
Mas allá, la aventura 
se vueLve algo más 
monótona y pesada, el 
cerrado punto de 
vista es culpable en 
buena medida de Que 
taz expRess no sea 
mucho más jugable. 


GLOGfiL 



el entorno 3D y la fidelidad 
con los dibujos originales. 

el punto de vista está dema- 
siado cerca del suelo. 
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Grabar Partida 






RE Revenge 


El nuevo programa de ACCLAIM 
vuelve a poner de actualidad los 
caches de radiocontrol en un 
programa que se acerca a los 
simuladores convencionales. 


Dentro de los escasas apariciones en 
Playstation de las carreras de coches manejados 
mediante control remoto, Re-volt, también produci- 
do por ACCLAIM, fue la que logró mejores resulta- 
dos. Casi un año después llega la que puede 
considerarse como segunda parte en la que se ha 
producido un cambio radical que llega hasta la 
modificación total del título. Las diferencias empie- 
zan a apreciarse en una puesta en escena comple- 
tamente nueva, tanto en la presentación de los 
vehículos como en la de los circuitos. Con respecto 
a estos últimos, una de las características de la 
anterior entrega fue situar las carreras en escena- 
rios cotidianos (como una calle, un supermercado o 
un museo). En esta ocasión los circuitos se enmar- 
can en una especie de parque temático en la que 
se recogen cinco escenarios diferentes, cada uno 
de ellos con 4 recorridos. Entre los mismos se 


VfiLORRCION 


La nota diferenciadora de ne-voLT fue la per- 
fecta reproducción del comportamiento de Los 
vehícuLos de radiocontrol en esta ocasión el 
control se acerca más a los vehículos convencio- 
nales, lo pue hace que el programa gane en 
jugabilidad a expensas de perder la cualidad Que 
lo hacia diferente 


COMPETICIONES 

El programa se divide en tres 
copas. En cada una se realizan 
varias carreras acumulándose 
los puntos para determinar la 
clasificación final. 


rc ReveNGe 
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Los protagonistas del juego 
son 15 vehículos guiados por 
radlocontrol. Muchos de ellos 
están inicialmente ocultos. 
A los diferentes coches 
se unen, en esta 
versión, lanchas 
motoras. 


encuentran desde la casa del terror hasta la jungla, 
pasando por una aventura espacial, lo que permite 
una gran variedad de elementos a lo largo y ancho 
de los distintos trazados. En cuanto a los vehículos, 
además de los automóviles se incluyen lanchas 
motoras en lo que es otra de las novedades de 
este juego. Otro de los aspectos modificados es el 
control, ya que la manejabilidad es mucho más 
sencilla que la de su antecesor. Para lograrla los 
programadores han tenido que renunciar a la fiel 
reproducción del sistema de control de los vehícu- 
los radiodirigidos. Dentro de las opciones destaca 
la incorporación de un editor de pistas, así como la 
desaparición del modo batalla. chip & ce 


ICONOS Los 


¡conos que apa- 
recen dispersos 
por los diferentes 
recorridos permi- 
ten aumentar las 
prestaciones de 
los vehículos. 


EDITOR DE PISTAS 


Una de las 


novedades es la introducción de un editor 
de pistas. A diferencia de otros progra- 
mas, su control es bastante sencillo, incluyendo una amplia variedad de elementos para com- 
pletar las pistas. 



GRAFICOS 


lo más espectacular 
desde el punto de 
vUta gráfLco son los 
diferentes elementos 
pe-podeaft/los cir- 
cuitos. diseño de 
los coches es bastan- 
te sencillo. Las 
repeticiones muestran 
distintas perspecti- 
vas. 


MUSICfi 


lo mejor en el apar- 
tado musical viene 
erm.nado} por la 
íaptacLÓn de cada 
ifa a los 5 
^scerrafro en los Que 
se desarrollan las 
pruebas . 


SONIDO FX 


La Inseparable compa- 
ñía musical hace Que 
¡tos de sonido 
um segundo 
.ano- cl#/onldo 
?léctrittrde Los 
motores no es tan 
manifiesto como en la 
anterior entrega. 



JUGRBILIDRD 


La pérdida de parte 
de la simulación del 
cototrot de Los coches 
radlocoArol, se 
formaren una 
mayor Jüfab tildad. 
los vehículos se 
manejan más fácilmen- 
te haciendo Que 
aumente la competltl- 
vldad en carrera. 


GLOBfiL 



u 


La variedad de escenarios de 
las carreras. 

el control se aleja de los 
coches de radlocontrol. 











Rampage Through Time 


Es seguramente la pregunta que se hace 
más de un usuario de Playstation al ver la 
aparición de una nueva aventura de los 
destructivos mutantes de Midway en su 
consola. Si bien es cierto que el desarrollo es 
idéntico a los tres anteriores Rampage, 
ThoughTime ofrece algunos detalles 
novedosos que podrían resultar interesantes 
para los amantes de la demolición urbana. 




RRMPRGG THROUGH TIMG 


en ROM 


Personajes 


Mundos 


Dual Shock 




FORMATO 


CDROM 


PRODUCTOR VIRGIN /MIDWAY 
PROGRAMADOR AVALANCHESOFT. 


Lo más llamativo es 

que por primera vez no es obligato- 
rio contar con la participación de dos 
amigos para destruir ciudades entre 
tres. La máquina se encarga de 
manejar a tus dos compañeros de 
demolición mientras deglutes con 
fruición unos cuantos peatones ino- 
centes. Una vez más, el objetivo del 
juego es destruir todas las ciudades 
a base de pellizcos, con una sutil 
diferencia. Si en Rampage había que 
destruir EE.UU., en World Tour urbes 
de todo el mundo y en Universal Tour 
el caos se extendía por todos los pla- 
netas del universo, Through 
Time traslada a los 
mutantes a dife- 
rentes épocas de 
la historia. La 


esfinge se salva 
del destrozo 
muíante. Por cier- 
to, alguien debería 
apedrear a los gra- 
fistas de MIDWAY 
por la cara de tra- 
vestí que le han 
puesto a la pobre. 








Playstation 



américa colonial, Inglaterra en tiem- 
pos de Díckens, la Italia renacentista 
o el Egipto faraónico son el destino 
de los siete mutantes que todos ado- 
ramos (George, Lizzie...),a los que se 
les ha unido el jabalí Harley. Además, 
en aras de aliviar la monotonía, MID- 
WAY ha añadido 20 minijuegos, con 
la esperanza de desviar la atención 


VALORfiCION 

este tercer rrmprge para psx vuelve a hacer patente el 
agotamiento de ideas mostrado en universal tour midwry 
debería abandonar de una vez una mecánica tan repetida e 
intentar llevar la saga a nuevas metas ¿Que tal un rampa- 
ge en 3D, al estilo del godzilla de drermcast? aI menos 
midway ha tenido la decencia de incorporar novedades como 
los minijuegos o los mutantes controlados por la cpu 




respecto a la carencia de originalidad 
de este juego que, como único con- 
suelo, conserva la jugabilidad del 
Rampage original. nemesis 



e inadaptados (como The Scope), 
Throuch Time permite jugar junto a 
dos mutantes controlados por la CPU. 




Juegas Reunidas Rampage 



Ante la falta de originalidad en la mecáni- 
ca de Rampage Though Time, MIDWAY ha 
incorporado nada menos que 20 minijue- 
gos, algunos de ellos basados en clasicos 
recreativos, como Asterqids o Pengo. 




Though Time sigue ei 
esquema de ¡os anterio- 
res Rampage 9 aunque a 
través de diferentes épo- 
cas de la historia 



GRAFICOS 


RAMPAGE THROUGH TIME 

muestra la misma 
excelente animación 
las anteriores 
ht regas, siendo en 
linear dinerales un 
juego bonito y reple- 
to de detalle en las 
ciudades, pero no 
deja de ser idéntico 
a WORLD tour. 


MUSICfi 


nunQue la melodía de 
la pantalla de pre- 
sentación es infuma- 
e, cada «10 de los 
pirróos esU amenizado 
con" musita de gran 
calidad acorde con La 
época, mí favorita es 
la del oeste, al más 
puro estilo ennio 
morricome . 


SONIDO FX 


es una pena Que las 
voces de la intro, 
f> de l os ¿aciertos 
juogo/no hayan 
/¡.do Localizadas al 
"'caStBLISno. Dentro del 
juego se pueden escu- 
chas las mismas 
explosiones y gritos 
de los anteriores 
rampage. 



JUGRBILIDRD 


Que nadie busQue en 
THROUGH TIME Una 

revoluciona- 
ba es idéntico a 
/irlo £ universal 
touiíTsalvo por la 
acertada incorpora- 
ción de mlnljuegos. 
eso sí, nadie puede 
discutir Que como 
juego es divertido. 


GLOGRL 




La máQuina controla a los 
otros dos mutantes. 
sólo para fanáticos o aQuellos 
Que no posean ninguno de los 
rrmprge anteriores para psx. 
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SniSlYfF 


en ROM 


Vidas 


Fases 


i 


Poseer unos gráflCQ S espectacular) 


son siempre una 


para se 


*un buen juego, sobre todo si no I 
acompaña una.mecánica ¡f’fteresant) 
larra con es un fc(uén ejemplo de ell< 


VALORACION 


TeARAcoN sorprende 
por su uso de Las 
fuentes de Luz y de 
coLor, amen de un 
entorno bastante 
sóLido Lástima que 
semejante caLidad 
gráfica no se ponga 
aL servicio de una 
mecánica aLgo más 
interesante Que per- 
seguir una y otra vez 
Los mismos bichos 


¿Qué pasaría si un aliení- 
gena fuera un salvador de planetas, en 
lugar de un cruel invasor, tal y como 
nos tiene acostumbrados el cine y la 
literatura? Esta interesante parábola da 
origen a TERRACON,el primer juego desa- 
rrollado por PICTURE HOUSE,un prome- 
tedor equipo de programación 
(compuesto en parte por algunos vete- 
ranos del Spectrum) que ha creado para 
este juego un revolucionario motor grá- 
fico denominado E-Scape. Gracias a él, 
Terracon puede enorgullecerse de ser 


T6RRAC0N 














La intro y las secuencias intermedias de Terracon están 
generadas por el propio motor gráfico. En ellas se nos 
cuenta como el, hasta entonces, pacífico Terracon se rebe- 
la ante sus creadores alienígenas en el momento en que 
éstos deciden desconectarle. Sólo Xed, el protagonista del 
juego, logra escapar con vida del exterminio. 



De Planeta En Planeta 



Xed debe liberar cada uno de los planetas contro- 
lados por los satélites de Terracon, un ingenio 
alienígena en rebeldía contra sus creadores. 


uno de los juegos más vistosos para 
Playstation de cuantos han visto la luz 
este año (especialmente en lo referente 
al uso del color), aunque en PICTURE 
HOUSE no han estado tan acertados 
respecto a su mecánica. El objetivo del 
juego es liberar distintos puntos de 
cada planeta del dominio del maloso 
Terracon. El láser del protagonista, Xed, 
sirve tanto para destruir a las huestes 
de Terracon como para reconstruir 
aquellas instalaciones destruidas por 
éstos. El desarrollo parece prometedor, 
pero ofrece pocas variaciones, y el siste- 
ma de cámaras utilizado tampoco 
ayuda demasiado al jugador (especial- 
mente la vista en primera persona). 




Terracon es muy bonito, ofrece unas 
secuencias intermedias realmente 
espectaculares (confeccionadas a partir 
del propio motor gráfico del juego) y es 
más largo de lo que suelen ser esta 
clase de títulos, pero le falta ese «algo» 
capaz de engancharte a la pantalla del 
televisor. Aún así, y especialmente en el 
aspecto visual, Terracon supone un 
arranque prometedor para PICTURE 
HOUSE, un grupo del que esperamos 
grandes cosas, aunque les pediríamos 
que su próximo juego tuviera una 
mecánica mas interesante. NtMtbis 


GRAFICOS 


el motor gráfico de 
tcrracon, bautizado 
como e-scAPe, se 
encarga de mostrar 
unos escenarios no 
Excesivamente deta- 
llistas, pero de gran 
solidez, el uso del 
color es sencillamen- 
te Intachable. 


MUSICfi 


como sucede con un 
gran número de jue- 
gos, la nú^lca de 
TeRAAcoN no presenta 
mancha alguna en 
cuanto a su calidad 
técnica, pero no deja 
ninguna huella en la 
memoria del usuario. 


SONIDO FX 


con el afán de dotar 
al juego de mayor 
rctallsuo (y algo de 
caña), las voces de 
id doc están en 
engua menlgena. 
los efectos de sonido 
(lasers, explosiones, 
etc.) son bastante 
buei ius . 


JUGfiGILIDRD 


tcaracon es más largo 
de lo que suelen ser 
¡te tipo de títulos, 
5 t 9ue satisfará a 
aquellos que busquen 
amortizar su dinero, 
eso siempre que no 
les Importe que su 
desarrollo roce lo 
monótono . 


GLOBAL 



el sistema de cámaras a 
es un tormento. 












CONDUCCION 


SOHBSm Serán los culpables de tu victoria o de tu derrota, ya que dependiendo del tiempo que pierdas 
entrando a cambiar neumáticos y a repostar gasolina y aceite, conseguirás la victoria o, por el contrario, verás cómo 
eres adelantado por el resto de cacharros. Hay que fijarse dónde está marcado un rectángulo en la pista, y colocarnos 
sobre él con el coche totalmente parado para que se efectúen los arreglos. Un poco soso gráficamente todo el proceso. 






VALORACION 

si hubiera gue comprarse un juego de coches, spirit 
of spceo no estaría entre los primeros candidatos, 
pero coro curiosidad tendré su público Técnicamente 
es un título con muchos contrastes, con detalles 
buenos y otros inexplicables La idea no es mala, 
pero le falta el atractivo de otros juegos 


Pilotar los deportivos de la primera mitad del siglo XX, 
que en algunos casos superaban los 300 Km/h, puede ser 
un experiencia interesante. 

Sin embargo, estos coches no fe-, / . . 
transmiten las sensaciones 

de velocidad y aceleración que J W 1 

otros juegos para Dreamcast. I - 


Conducir vehículos de épocas 
pasadas siempre había sido contemplado en 
algunos juegos en forma de niveles ocultos o 
secretos que se obtenían tras completar deter- 
minadas fases. Eran simplemente un extra que 
añadía atractivo y aliciente a un título por la 
curiosidad que siempre hay por los orígenes 
del motor. En esta ocasión, los antiguos «cacha- 
rros» copan todo el protagonismo, y en Spirit 
Of Speed 1 937 dispondremos de hasta 1 5 
deportivos de época con los que disputar dife- 
rentes carreras en 9 circuitos diferentes. Se ha 
pretendido darle un cierto aspecto de simula- 
dor, obligando al jugador a entrar al menos 
una vez a boxes a repostar gasoli- cnpcp 
na y a reparar los daños sufridos RlfC 

tras las colisiones. Gráficamente FORMñTO 
tiene el encanto inherente a los productor acclaim 
coches de esos años, aunque sal- progrrmrdor un 


vando este aspecto, el resto no es más que uno 
de tantos juegos de conducción. Ni los circui- 
tos ni su entorno tienen nada del otro mundo, 
y además está penalizado por el motor gráfico, 
que en ocasiones se vuelve tan brusco en la 
generación del circuito que parece más un 
juego de Playstation, y no muy bueno, que uno 
de la poderosa Dreamcast. Es sen- 
cillo en su estructura, exigente en 
su dificultad, pero carece de atrac- 
tivo y alicientes respecto a sus 
rivales de género. thescope 
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El motor gráfica, 


Aunque el aspecto de los coches '* ¡íe su gracia, a 
la hora de jugar y ver cómo se mueve el entorno no da la sensación de ser un juego tíe Drí- 
amcast. Ls un engine demasía* brusco que no transmite muchas sensaciones de velocidad. 


uisena ere wenicuios. Aquí sí que se nota el interés de los gra 
fistas, con reproducciones fidedignas de los modelos d> la época. El efecto del humo que 
sale de los viejos motores es el mayor alarde técnico de los programadores. 


GRAFICOS 


MUSICR 


SONIDO FX 
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sólo el efecto de 
humo destaca por su 
üdad el diseño de 
Os cochear es fiel a 
' La époc m, pero no tan 
variado y espectacu- 
lar como otros títu- 
los. los circuitos 
son aburridos, sin 
nada del otro mundo. 


MusiQuilla de La 
época Que ambienta a 
la| ptrfgccion la 
mosfera dril juego, 
so Aj apenas una 
meliffdta -que se hace 
especialmente prota- 
gonista en la intro. 
ideal para ponerla a 
los abueletes. 


vale Que el sonido de 
los motores de esas 
, , défc adas no pra tan 
redondo» ni poderoso 
i :■ . •' los actua- 
lesy ’pefo ni una 
mobylette de abuelo 
suena peor, los 
derrapes también 
pecan de excesiva 
estridencia. 


ni final, como todo 
juego de coches, ac¡ 
enganchándote ur 
fcto,/ pero su jugabi 
' lidad esta’ a años li 
de'ira^lTr.a mayoría 
de los títulos de 
este género para drí 
amcast. Además, el 
motor gráfico parece 

de PLAYSTATION. 



La intención de aportar algo 
original al género. 


Tarda siglos en cargar, se nota 
demasiado que viene del pc. 
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En el sector de las consolas, los juegos educativos son una 
alarmante minoría. Aztecas aporta un pequeño granito de 
arena a un género largamente maltratado. 



VfiLOfifiCION 


nzTecns cuenta con una buena base 
educativa, pero cayo no ha sabido dar 
en el punto exacto que permta que 
esta aventura sea, además, divertida 
el número de entradas con que cuenta 
La enciclopedia es abundante, aunque, 
desde nuestra ignorancia sobre el 
tena, se nos antoja algo escaso 


ayuda de la técnica creada 
por APPLE, QuickTime VR, una 
forma de proceder que enga- 
tusó a un buen número de 
usuarios en la que sin duda 
es, hasta la fecha, la obra 
mestra de CRYO INTERACTIVE: 
Versalles. La parte del juego 
resulta un tanto pesada, con 
estancias demasiado vacías y 
diálogos tremendamente 
aburridos, por lo que sin 
duda la mejor aplicación de 
Aztecas se basa precisamen- 
te en su potencial educativo. 
La enciclopedia que incluye 
permite consultar aspectos 
particulares del imperio Azte- 
ca, su sociedad y su religión. 
Más allá de esto, Aztecas es 
un producto pobre en su 
concepción. j.c.mayerick 


En Aztecas debería 
aprenderse acerca de 
dicha civilización de una 
forma amena. Todo lo 
contrario. En este aventu- 
ra de CRYO, el tedio será 
nuestro mejor compañe- 
ro de viaje . 


En cualquier 

caso, Aztecas no es lo que 
uno espera cuando se 
enfrenta a un juego educati- 
vo. Mezclar cultura y diver- 
sión no es una tarea 
complicada. Unicamente hay 
que saber qué proporción de 
cada aspecto es necesaria en 
cada momento. Así, Aztecas 
basa buena parte de su inte- 
rés en el potencial educativo, 
mostrando de una manera 
original las costumbres y tra- 
diciones de la civilización 
Azteca, con 
paseos «virtua- 
les» a través de 
sus ciudades y 
aldeas. Dichos 
paseos se reali- 
zan con la 
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FORMRTO CDROM 

PRODUCTOR FRANCETELEC 
PROGRRMRDOR CRYO INTERAC. 
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La técnica utilizada desprende unos 
resultados Interesantes, pero esta 
peneca es la que limita el 
(fisao de los escenarios, que 
Itan Vacíos y faltos de vida, el 
coñtMl con el pad es, además, un 
pelín difícil. 


MUSICA 


no somos unos expertos en el tema, 
pero la banda sonora parece acorde a 



que un /juego de estas caracterís- 
ticas^ obtíg 
as reiaj 
mílenai 


obllgi 

.aj**i 

ifTos, 


¡a. sí te gustan las melodí- 
as tocadas con instrumentos 
ésta es tu banda sonora. 


SONIDO FX 


nzTecRS cuenta con la interesante 
facultad de estar traducido tanto en 
en voces. La localiza- 
dlo, por desgracia, no se 
todo lo que debiera, las 
fin, no interpretan como 



JUGAGILIDAD 


jugabilidad, lo que se dice jugabi- 
lidad, en aztecas no hay mucha, si 
cambio, información abundan- 
te s#b re la civilización nzteca, así 
co»o paseas virtuales por sus ciuda- 
des y pueblos... deshabitados. 



a aventura es algo aburrida, 
control es poco preciso. 


el 



















FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR MICROSOFT 
PROGRAMADOR SWING! 



Hay que desplazarse por cada 
color y recoger las joyas disemina- 
das hasta completar el tablero. 



Un mini Lemmings pero con ratas. 
El objetivo es lograr que se junten 
3 o más del mismo color. 


VALORACION 

el principal iiérito de 
este juego es Que incor- 
pora en un solo cartucho 
hasta 6 puzzles diferen- 
tes y nuy poco parecidos 
entre ellos por si solos 
serian poco atractivos, 
pero, co*o suele decirse, 
la unión hace la fuerza 
si te gustan los juegos 
de pensar y que supongan 
un desafío neuronal, con 
puzzlc collcction tendrás 
-piQue- para iwcho rato 
no tiene buenos gráficos, 
las «tísicas son noraali- 
tas, pero aseguran entre- 
tenimiento para mucho 
tiempo, bastante más de 
lo Que piensas 


Puzzle Collectian 

SPI 
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Moviendo circularmente los obje- 
tos, hay que copiar exactamente el 
modelo de arriba a la derecha. 


ÜU vjUÚJLJU 


En este juego se deben completar 
filas de izquierda a derecha, colo- 
cando fichas al estilo Tetris. 


Microsoft no suele introducirse en el mundo de 
las consolas (aunque cuando lo va a hacer, lo hará a lo bes- 
tía con X-Box). En esta ocasión firma un título para Game 
Boy Color que reúne, en un solo cartucho, nada menos que 
seis puzzles de diferente temática y, por consiguiente, 
aspecto. Lo mejor, además de su número, es que no esta- 
mos ante el típico caso de una compilación de la cual úni- 
camente se salvan dos o tres títulos. Puzzle Collection 
puede presumir de contar con seis juegos interesantes, 
adictivos y, hasta cierto punto, originales en su mecánica. 
Por fin alguien se dedica a pensar y se estruja las meninges 
para ofrecernos unos puzzles inéditos, simpáticos y con 
varias horas de juego. Ni sus gráficos, ni sus músicas, ni 
siquiera la presentación le llega a la suela de los zapatos de 
lo que se estila hoy en día en Game Boy Color, pero la finali- 
dad de entretener durante un extenso tiempo la cumple y 
con creces. De todas formas, entre ellos tenemos un favori- 
to^ desde aquí recomendamos Rat Poker. thescope 



Completa las cuatro cuadrículas 
con objetos del mismo color. Pue- 
des girar 360° las cuadrículas. 


Navega por este espacio de caras 
colisionando con las que sean del 
mismo color que tú. 


PUZZLC 



GRAFICOS 


salvo en rat poker, juego en el Que 
grme boy color demuestra su potencial 
fvieodo cfm perfecta soltura gran 
tufad sprltes en pantalla, el 
fesfeo* no m nada del otro jueves. 


MUSICfi 


La verdad es Que, teniendo en cuenta 
Que se han compuesto para un puzzle, 
esjLaíi^ís. sin ser brillantes, 
Rentan con unos niveles de calidad 
Ms pue aceptables. 


SONIDO FX 


son variados por la estructura del 
juego, gue incluye varios tipos de 
puz/ti^pe^o no nos engañemos, son 
omdoé típicos del género. 



JUGRBILIDñD 


si los analizáramos uno a uno, difí- 
cilmente alcanzarían el 70, pero hay 
tener én cuenta Que los seis puzz- 
son una oferta más Que 
para los numerosos amantes 




seis por el precio de uno, como los 
calzoncillos Que pilla nemesis. 

el rrt poker es un poco complicado 
de manejar. 
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Pool Heademy 
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1 La presentación gráfi- 

ca del juego es muy 
buena, así como la 
física de las bolas, lo 


Es precisamente el 


que permite obtener 
un índice de realismo 
muy elevado. 




FORMATO CDROM 
PRODUCTOR UBI SOFT 
PROGRRMRDOR SUNSOFT 


apartado gráfico el que más llama la 
atención en Pool Academy, lo que 
normalmente suele ser un buen 
reclamo para que un juego de estas 
características llame la atención. 
Desde un primer momento se obser- 
va una cuidada presentación gráfica, 
no sólo en lo que respecta al entorno 
de juego, sino también en menús, 
pantallas de presentación, etcétera. 

La estancia en que tienen lugar los 
enfrentamientos es, quizá, lo más 
pobre de todo el juego, aunque no 
así la propia mesa de billar, que 
muestra un nivel de detalle realmen- 
te elevado. En todo caso, lo importan- 
te en un juego de estas 
características es que los principales 
elementos del juego, las bolas, se 


La evolución de los juegos de billar ha sido 
meteórica en los últimos tiempos, con mejoras 
sustanciales tanto en la física de las bolas como 
en el detalle gráfico. Pool Academy,que 
comercializa la francesa Ubi Soft, es la particular 
evolución de este género para una consola 

como Playstation. 



Los cuarenta movi- 
mientos de! modo 
Artístico, que debe 
ejecutar el jugador, 
presentan un aspec- 
to casi imposible en 
algunos casos, como 
el de la derecha. 



VALORACION 


como todos Los buenos juegos de biLLar 
que han aparecido en Los úLtmos «eses, 
pool bcrogmy es un sinuLador que entra 
por Los ojos La magnífica presentación 
gráfica de todo eL juego, inctuyendo aquí 
eL entorno 3D en que se desarroLLa La 
competición, es sóLo una buena parte de 
Lo que esta creación de sunsoft puede 
ofrecer Quizá peque de no contar con un 
gran número de modos de juego, pero Los 
cuatro disponibLes, sobre todo en -uLti- 
pueden satisfacer pLenarente 


jugador. 


POOL RCfiDeMY 


SIMULfiDOR DEPORTIVO 
ríTTFTX] 











Playstation 


( R Fondo) 


comporten como lo harían sobre una 
mesa de verdad, y eso es algo que la 
gente de SUNSOFT parece haber 
logrado con creces. Buena muestra 
de ello es el modo Artístico, en el que 
se proponen un total de cuarenta 
movimientos que, a priori, parecen 
del todo imposibles, con bolas que 
saltan por encima de otras o efectos 
inverosímiles. Son movimientos que 
el jugador debe reproducir con la 
máxima exactitud y que, en caso de 
ser ejecutados, serán obsequiados 
con una representación real del 
movimiento (en vídeo), para que no 
quede ninguna duda de la posibili- 
dad de ejecutarlo sobre una mesa de 
verdad. Esto, aparte de acomplejar- 
nos aún más en nuestra torpeza para 
con los palos, pone de manifiesto el 
realismo de los movimientos, lo que 
se da en llamar «la física», en este 
caso de las bolas. Para el movimiento 


der a combinar estos parámetros es 
una tarea ardua, aunque no menos 
de lo que sería en la vida real. 

El último aspecto importante de 
Pool Academy es el que respecta a 
los modos de juego. No son muchos, 
apenas cuatro, pero todos ellos cuen- 
tan con la cualidad de resultar muy, 
muy divertidos, y especialmente sen- 
cillos para aquellos usuarios que se 
inicien en el mundo del billar. En el 
lado negativo, pocas cosas se pueden 
alegar. Por un lado la música, que 
duerme incluso al más despierto. Por 
otro, determinados fallos del todo 
ilógicos, como que se pueda golpear 
la bola blanca cuando entre ésta y el 
palo hay una o más bolas. Pequeños 
detalles que no desmerecen para 
nada el conjunto global del juego. De 
hecho, Pool Academy es ideal para 
aquellos usuarios interesados en este 
deporte. j.c.mayerick 



de golpear la bola, Pool Academy 
pone a disposición del jugador tres 
parámetros diferentes: el primero, 
obviamente, es la fuerza; el ángulo 
del palosanto horizontal como verti- 
cal, es el segundo, y el tercero y últi- 
mo permite regular en qué punto 
exacto de la bola se golpeará. Apren- 





Un maestro «chinaka» nos 
demostrará que los golpes 
del modo Artístico son 
perfectamente posibles. 
Por cierto > podían haber 
buscado unos billares algo 
menos cutres. 



GRAFICOS 


MUSICR 


SONIDO FX 


JUGRGILIDRD 


GLOGRL 


Muy buenos en gene- 
ral, aunque resulta 
espaaUent e atrac- 
✓o L e -torno del 
üego, cot} una mesa 
muy deta- 
llada. Las vistas 
disponibles, además, 
permiten obtener un 
buen número de puntos 
de vista diferentes. 


capaz de dormir al 
más espabilado, permi- 
te elegir egtre cuatro 
b^posfde aqslca dife- 
rentes o bien desacti- 
varla por' completo. 
Quizá esta última sea 
la opción más aconse- 
jable, pues el resto, 
como los medicamentos, 
produce somnolencia. 


del aspecto de audlo 
tf juila • injusto a 
Ira vefc. ju$to porque 
no hay nada que llame 
la atETTiffon; injusto, 
porque un juego de 
billar tampoco nece- 
sita de grandes exce- 
sos para cumplir con 
un apartado asi. 


el que guste de este 
tipo de simuladores, 
dtefrutaryiargamente 

‘ POOL fttRDCMY. 

izas ec be en falta 
alguna qtíé otra moda- 
lidad de juego más, 
aunque las que hay 
resultan suficientes 
y, ante todo, muy 
divertidas . 



r , ; La física es realmente buena y 
11 los gráficos cumplen largamente. 
-] nlgún pequeño fallo con las 
— 1 bolas y la soporífera banda 


J 





... 





Hype: The 
Time Quest 


HYPE : THE TIME QUEST 


PLATAFORMAS 


La facilidad de ciertas compañías para programar 
buenos juegos no parece tener fin. Con este nuevo título, UBI 
Soft se coloca a la cabeza de los productores para la 

portátil de Nintendo . 




FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR UBI SOFT 

PROGRAMADOR PLANET INTERAC. 




VALORACION 

hypg th£ time quest es una magní- 
ftca aventura en La Que el nivel grá- 
fico es excelente y en la que, ante 
todo, se ha Logrado el equilibrio 
perfecto de factores cono variedad, 
jugabilidad y dificultad un juego 
para los más pequeños 


Ha sido programa- 
do por el mismo grupo de 
gente que desarrolló otro 
magnífico juego llamado Spi- 
rou. Su mano se nota en el 
nivel, muy notable, de todo el 
apartado técnico, aunque en 
esta ocasión han sabido 
encontrar el punto justo que 
evite sucumbir a la monotonía 
que tan fácilmente se alcanza- 
ba en Spirou. Lejos de limitarse 


a ofrecer continuos niveles de 
plataformas (con apariciones 
esporádicas de los omnipre- 
sentes jefes finales), en Hype: 
The Time Quest se combinan 
pequeñas dosis de géneros 
muy diferentes. El primer paso 
se da en el poblado sobre el 
que se desarrolla la aventura; 
el segundo, las fases de plata- 
formas en sí, conforman el 
núcleo de la aventura; un ter- 
cer paso lleva al jugador hasta 
un sencillo pero divertido sho- 
ot'em-up ; el último, el más difí- 
cil, enfrenta al jugador al 
despiadado jefe final. Una 
atractiva configuración que 
los más jovencitos disfrutarán, 
merced sin duda a sus bellos 
gráficos. j.c.mayerick 



GRAFICOS 


un apartado gráfico excepcional en 
el que destacan los excelentes fon- 
dos de cada nivel, personajes y 
demás elementos de la aventura, 
muestran un aspecto de lo más simpá- 
“tiCd, 1 ¿fimo corresponde a los clics 

de PLñYMOOIL . 


MUSICA 



La melodía principal de la aventura 
es de esas que se tararean continua- 
mente el resto de la banda sonora 
cor* melodías más o menos bue- 
nlnguna alcanza el nivel 
^deCT3ftfiTcentral del juego. 


SONIDO FX 


Dado el buen nivel obtenido en el 
apartado musical, es fácil imaginar 
lovmfctftos de sonido no están, 
^dm.lAjos* al mismo nivel, en rea- 
lidad, tampoco le hace falta. HYpe 
es un juego para ver y disfrutar. 


JUGAQILIDAD 


hype: the timé quest es una aventura 
que libera al jugador de la monoto- 
nía^ ofrecido gran variedad de 
niveles y géneros, aunque todos 
jLos con w factor común: excelen- 
s ' Jf'Sf líos y mucha diversión. 




cuatro sistemas de juego en una 
sola aventura, está en castellano. 

una Lástima que La parte del pobla- 
do no se desarrolle más J 
















Oame Boy Color 





||5o/o hay un modo para g Como curiosidad pode- 
un jugador y el de dos mos elegir a una especie 

jugadores vía cable link. de ángel protector 


VñLORfiCION 

el enésiao clónico de tctris llega a 
la consola en la Que, aparentemente, 
mejor aceptación puede lograr el hechc 
de tener que ordenar las piezas Que va i 
bajando supone cierto detalle de origi- 
nalidad, pero insuficiente cono para nc 
preferir como juego al tctris original 
o a otros imitadores más afortunados 


mos mejor si consideramos a 
Magical Drop como un suce- 
dáneo, una variación del céle- 
bre Tetris.Su mecánica 
consiste en lo siguiente: del 
«techo» de la pantalla van 
bajando unos globos de colo- 
res, y nosotros somos un 
pequeño monigote que 
aguarda debajo. Tenemos la 
facultad de «chupar» los glo- 
bos que sean del mismo 
color, y luego lanzarlos hacia 
donde queramos. Si unimos 
estos globos con los de su 
color (a partir de 3 y hasta los 
que sean), conseguiremos 
que desaparezcan. Si se elimi- 
na una fila, los globos que 
están por delante retrocede- 
rán, y si se unen a su vez con 
los de su color también se 
volatilizan, pudiendo crear 
combos gigantes. Hay globos 
especiales y demás ¡tems típi- 
cos del género. thescope 


CARTUCHO 
PRODUCTOR DATAEAST 
PROGRRMRDOR CONSPIRACY 


Auque un Tetris, lo 
que se dice un Tetris, no es 
exactamente. Lo considera- 
mos un clónico de este juego 
porque son piécecillas que 
bajan, que hay que colocar y 
que luego desaparecen. Pero 
sin duda tiene quizá más 
conexiones con la saga Bust A 
Move (Puzzle Bobble en Euro- 
pa) por el hecho de que las 
piezas no caen, sino que 
están supendidas en el aire y 
deberemos hacerlas desapa- 
recer juntando colores antes 
de que desciendan y nos 
aplasten. Pero bueno, sin 
duda todos nos entendere- 


PUZZLC 





GRfiFICOS 


muy simplones, sin ni siQuiera 
variar según se va subiendo de 
vel La intro presenta algunas 
riosas estáticas, pero 

més “ 


MUSICfi 


La verdad es Que la melodía de la 
intro no está mal, y la Que se escu- 
durantp se juega, pues vaya, no 
* ofcga a bajar el volumen. Muy 
sencillas las dos y repetitivas. 


SONIDO FX 


los sonidos son los habituales de 
este tipo de juegos: los de los glo- 
‘os aL., golpear a otros y los produ- 
cido^ al desaparecer éstos al 
contacto con otros. Muy simples. 


JUGfiGILIDRD 


Hacer un clónico de tbtris y Que sea 
aburrido es casi tan difícil como 
erlo nws divertido Que el origi- 
nal en este caso, a pesar de la 
repetitiva mecánica, sin duda diver- 
tida diñante un buen rato. 



el concepto de juego no está del 
todo mal. 

no tiene continuaciones, ni vidas, 
^ ni es posible salvar partida. 
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Rrmy Men II 



SU»>ER 


FORMñTO CARTUCHO 
PRODUCTOR 3 DO 

PROGRRMRDOR DIGÍTAL ECLIPSE 


El nuevo diseño de los 
gráficos permite ganar en 
detalle, pero la pantalla se 
encuentra ahora algo más 
vacía que en versiones 
1 anteriores. 


El modo de dos jugadores cuenta con 5 mapas diferentes, dos modos de juego 
(Blitz y Capturar la bandera) y la opción de jugar a 5, 10, 15 ó 20 victorias. 


VRLORRCION 

el smple hecho de 
incluir un nodo para 
dos jugadores ya jus- 
tifica la aparición de 
esta segunda parte de 
fiñMY M6N en todo 
caso, es de alabar la 
profesionalidad de sus 
programadores. Que han 
sabido rectificar 
fallos Que menguaban 
considerablemente la 
jugabilidad de un 
título como éste por 
lo demás, si te gusto 
rrmy M6N, es de lógi- 
ca pensar Que esta 
segunda parte te 
enganchará de igual 
forma 


Hace apenas tres meses se coló en nuestra redac- 
ción un título para Game Boy Color que, sin hacer demasiado 
ruido, consiguió el reconocimiento de todos. Su nombre era y 
es Army Men, y hoy, para sorpresa de todos, DIGITAL ECLIPSE ya 
ha finalizado el desarrollo de la segunda parte de la saga. Una 
secuela con escasas novedades pero de importancia notable. 
La primera, como es obvio, afecta al diseño de los nuevos 
mapeados, haciendo especial hincapié en el apartado gráfico, 
donde se ha mejorado considerablemente la estética de los 
diferentes niveles. La segunda novedad, que es más bien una 
rectificación, obedece a la movilidad del personaje protagonis- 
ta, que en este caso es mucho más rápida y ágil. La tercera y 
última, quizás la más importante, posibilita que dos jugadores 
se enfrenten entre sí a través del Link Cable de Game Boy. Una 
opción genial con la que se puede participar en dos modalida- 
des de juego, Blitz y Captura la bandera. El resultado, sin duda, 
es de lo más divertido que se puede encontrar. Por lo demás, 
Army Men II es idéntico a su predecesor. j.c.mayerick 



estrategia/ acción 



T 


GRfiFICOS 


La gente de digital ecupse se ha 
olvidado de las digitalizaciones y ha 
tado porRa más lógica opción de 
Llenarlos «a mano», el resultado es 
^ás atractivo, aunQue también es cier- 
ta pantalla Queda algo vacía. 


MUSICfi 


ni igual Que en rrmy mcn, la banda 
sonora está compuesta por marchas 
militares, el problema es Que algunas 
de ellas parecen más un pasodoble Que 
las mentadas marchas. De todos modos, 
~la s lüétodías resultan muy pegadizas. 


SONIDO FX 


rrmy mcn contaba con numerosas digita- 
lizaciones de voz. rrmy mgn ii está 
tepieJtD» de este tipo de efectos, y 
Que es4iejor, se entiende bastante 
ten todo To Que dice, aunQue eso sí, 
"en lógiSs. simplemente soberbio. 


JUGfiGILIDfiD 


el simple hecho de aumentar la veloci- 
dad de movimientos del personaje ya 
my men ii gane mucho en 
si además se le añade la 
Que proporciona el modo de 
res . . . 




Las escasas mejoras introducidas han 
sido muy acertadas. 


el sistema de passuords es lamen- 
table. ¿cuándo cambiarán? J 
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RETANYA 


PZA. 

PONTE- 

VEDRA 


MATARÓPARK 
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Si eres un profesional del sector 
y quieres formar parte de nuestra 
red de franquicias, llama al: 


EDI ROO 
R¿DIOVlS*Ot. 




C/ DONANTES DE SANGRE, 1 
m 98» 143 ITT 


G MARaNON | 

fi W 

| A ESTACION | 


GRAN VIA 


r PZA, 
ESPAÑA 


H *vA- 
GtC*# S 
CINES 


IOS LIMONES g 
MULT1CNES > 


VÍA PUNCA 


PZA 

OBISPO B 
DEPALOU 


C/ PADRE MAJUANA. 24 
TU; 965 143 993 


C/ CRISTOBAL SANZ, 29 AV. DE IA ESTACION, 14 C/ PEDRO DEZCA1IAR Y NET II 

ra.966813KW TIU 965 467 959 TH:950 260 643 W TEL 971 720071 

BA ICE LO NA Badajona BARCELONA Badalona BARCELONA Barbera V allésBARCELONAMqnresa 

CC BARICENTRO, LOCAL 37 
AUTOPISTA A- 1 8, SAUDA 2 


C.C. PORTO Pl CENI 
AV. L GABRIEL ROCA 
TEL 971 405 571 

BARCELONA M 


CC BARCELONA-GLOfUEJ 
AV. DIAGONAL, 280 
TEL 934 860 064 


BURGOS 


PORVENIR 


C/SANI3,I7 


C.C. OLIMPIA, LOCAL 10 
C/ ANGEL GOIMERA, 21 
TEb 938 721 09^ 

GUIPÚ ZCOA S. Sebas tián 


C C LA PLATA. LOCAL 7 
AV CASTILLA Y LEON 
TEL- 947 222 717 

HUELVA 


C/ MARIMANTA, 10 
TEL 956 337 9*2 


C/ÓlOf PALME. S/N 
TEL 934 656 876 


CÓRDOBA 


Guipúzcoa; 


C MARCELO 


MONTURIOL 


PZA. 

DE LAS 

MONJAS 3 

C/ TRES DE AGOSTO 4 
TEL 959 253 630 


■ íFONSoxin 


C/ MAFIA CRISTINA, 3 
TH: 957 498 360 


C/ EMIU GRAHIT, 65 
TEL 972 224 729 

_LAS PALMAS 


C/ RECOGIDAS, 39 
TE: 958 266 954 


AV ISABEL II, 23 
TEL 943 445 660 


C/ AAGENSOLA, 2 
TE 974 230 404 


m 

PIC RA 
JUSTINA 


PASAJE 

MAZA 


| DR. FLEMMING ! 


PZA. 

CALLAO 


I JOSE ANTONIO | K 7 

I ¡I. i 

I - oi GUZMAN 

L | EL BUENO 
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ATOCHA 


PZA, 

ESPAÑA 


PZA. REP. 
ARGENTINA 


AUTOBUS 


C.C. LA BALLENA, LOCA1U.2 
CIRA. GENERAL NORTE, 12 
TEL 928 418 218 

MADRID Alcalá de I 


P*SIA MARÍA DE LA CABEZA, I 
TEL 915 278 235 


C/ PRECIADOS, 34 
TEL 917011 480 


MADRID Las Roías 


MADRID Mosto les 

OTHOA t-A 

I. HAIE'PFS I 


fíl 

• ^3AD ATAJARA 


7* uviSTRAÜON 

CC MADRID í ? 
IA VAGUADA ¿ 


AV EUROPA 


CC LAS 
ROSaS 


CC 

P’F.OUE 

CORREDOR 


MAYOR 


Iburgc 
'cent PC 


PELEMOS 


MSÉ ESPA.4A 


C.CU VAGUADA, LOCAL T-038 
AV JAOWOKTE DE LEMOS, S/N 
TEL 913 782 222 

MÁLAGA 


Ct LAS ROSAS, LOCAL 13 
AV GUADA1AJARA, S/N 
TEL 917 758 882 


CC PICASSO. LQCA1 11 
C/ CONSTITUCION. 15 
TEL 916 520 3*7 

NAVARRA Pampl< 


C.C.BURGOCENTROI1, LOCAL 25 
AV COMUNIDAD DE MADRID, 37 
IB: 916 374 703 

SA LAMANCA 


: *"K^r ioau « SBHff 

TEL 916 562 411 

SEGO VIA SEVILLA 

PZA ' ' TAMARGL lilLO 


TENERIFE 


PZA. DE 
LAPaZ * 


MAYOP 


t 7^/ 

"c/ RAMÓN Y CAJAL ól" 
TEL 922 293 083 


FSTADIO 
S PT2JUAN 


AV NAVARRA 


MAYOR 


C/A1MANSA, 14 
TEL 952 615 292 


C/ PASOS DE SANTIAGO S/N 
EDIF. CONDESTABLE 
ia¡ 968 294 704 


C/ PINTOR ASARIA, 7 
TEL 948 271 806 


C / TORO, 84 
TEL 923 261 68! 


.LOCAL 21 


PZA. 

MOYUA 


M. DE PARADAS 


PZA 

ESPAÑA 


CC 

AVENIDA 


CIUDAD 

DELAS 

CC OENOAS 

El 5 Allí £ 


¡ FURO» A 

' - 


CC 

PZA DE 
VRMAS 


ESPALA 


‘••V CATALUNYA 


CC PZA. DE ARMAS, LOCAL C-33 
PZA. LEGION, S/N 
TEL 954 915 604 


AV. CAIAUJNT 
TEL 977 2521 


CC ZOCO EUROPA, LOCAL 20 
C/WNA.2 
TEL 925 285 035 


CC EL SAIS, LOCAL 32 A 
C/ÍLSALER.16 
TEL 963 339 619 


C.C AVENIDA 
P» ZORRILLA 54-56 
TEL 983 221 828 


PZA ARRIQUI8AR, 4 
TE; 944 103 473 


C/ ANTONIO SANGEMS, ó 
TEL 976536 156 


| ¿Cómo realizar 


pedido?"! 


Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO De Lunes a Viernes de 10 30h a 20h 
y los Sábados de 1 0 30h a 1 4h 

Por Fax: 913 803 449 

Por Internet: pedidos@centromail.es 


| ¿Cómo recibir tu pedido' 


Por Transporte Urgente N c: — - 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido Para ello ponemos a tu 
disposición un servicio de Transporte Urgente gracias al cuál podras recibir fu pedido 
en un plazo aproximaao de 48/72 horas El coste de este servicio -en el que esta 
incluido también el embalaje y el seguro- e» 

España peninsular + 595 pts Baleares + 795 pts 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10 000 pts EL PORTE ES GRATUITO 
(Sólo Península y Boleares) 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahoro El pago, en metálico deberos realizarlo al recibir el produdo 

Centro MAIL - C 2 . Hormigueras, 124. Pial. 5, 5 2 F - 28031 MADRID 


estros centros 
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Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registra 
de Datos. Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a 
al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta a la 
Señala si no quieres recibir información adicional d 

Pedido realizado por: 

de laAgencia de Protección Envío por Transporte Urgente 
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Eli 7 de diciembre de 1 998 la modesta compañía NIPPON ICHI SOFT- 
WARE lanzó en Japón un RPG musical de Playstation llamado Marl Ou- 
koku no Ningyouhime o The Adventure of Puppet Princess. Casi dos años 
después ATLUS lo ha comercializado en USA bajo el nombre Rhapsody: a 
musical adventure. Si echáis un rápido vistazo a las pantallas quedaréis 
absolutamente hechizados por su colorista y maravilloso despliegue 
gráfico, pero, ¿mantienen el resto de apartados la misma calidad? 




En este bucólico paraje 
de Wonder Woods co- 
menzarán las aventuras 
de Cornetysu insepara- 
ble Kururu y tendrá lu- 
gar el primer combate 
del juego. 
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Así son las tiendas en 
Rhapsody. Aquí podre- 
mos comprar todo tipo 
de Ítems y en algunos 
casos vender a nuestros 
aliados, aunque el juego 
es tan fácil que no hará 
falta preocuparse de 
comprar casi nada. 




D e momento vamos a dejar la respuesta en 
el aire y voy a pasar a contaros lo que en- 
cierra este RPG con sabor a musical de Broad- 
way. Rhapsody puede presumir de ser uno de 
los pocos RPG de la actualidad con los escena- 
rios y sprites dibujados a mano, y aunque no 
cuenta con la sobresaliente puesta en escena de 
Legend of Mana o SaGa Frontier 2, hace gala de 
una preciosista coleción de escenarios (además, 


n MUSICRL fíD V ENTURE 


hay que tener en cuenta que el tiempo no pasa 
en balde, y apareció en Japón hace más de año 
y medio). Para dotar al juego del entorno musi- 
cal apropiado, NIPPON ICHI ha incluido nueve 
composiciones canta- 5yp£p 
das y coreografiadas tT 


que irán apareciendo tipo 

a lo largo de su desa- comprñir atlw 

rrollo y que podre- PñOGRRMRDOñ mppomchis. 

mos escuchar y leer formrto 2 cd*om 


tanto en idioma an- versión jrpon » 





¿Música celestial?oen 

tro de la opción Gallery encontraremos 
un apartado llamado Music en el que po- 
dremos escuchar las composiciones can- 
tadas de Rhapsody y observar la letra de 
las mismas. Al principio sólo contare- 
mos con una canción (Someday), pero 
pronto irán apareciendo el resto hasta 
un total de nueve. La calidad de las com- 
posiciones, que han corrido a cargo de 
Tenpei Sato, no es excesiva, pero sirven 
a la perfección para convertir a Rhapsody 
en todo un musical de Broadway. La 
más simpática es Amazing Pirates. 


Arriba podéis ver 
el típico pub, 
cantina o bar de 
RPG en el que 
tendremos que 
conversar con 
todo el mundo si 
queremos obte- 
ner información. A la izquierda, el 
concurso de canto, uno de los mo- 
mentos estelares del juego. 



Aquí tenéis una espléndida panorámica de la ciudad de 
Mothergreen. En este bullicioso escenario conoceréis a la 
bella e inaguantable Etoile Rosenqueen, antigua compa- 
ñera de infancia de Cornet, que jugará un papel muy im- 
portante, negativa y positivamente, a lo largo del juego. 


glosajón como japonés, gracias a la opción co- 
rrespondiente. Respecto al argumento y guión, 
Rhapsody nos cuenta la bonita historia de Cor- 
net, una muchachita de 1 6 años que es capaz de 
comunicarse con los muñecos y hacer que éstos 
cobren vida gracias a su trompeta mágica. Y eso 
será tan sólo el comienzo de la aventura, ya que 
pronto se verá envuelta en una cruzada por re- 
cuperar a su amado príncipe Ferdinand. Estos 
son los tres rasgos básicos que podrían definir a 
Rhapsody. Si profundizamos un poco nos encon- 
traremos con un RPG excesivamente elemental, 







muy, muy fácil y excesivamente corto (apenas 
nos durará 1 0 o 1 2 horas) en el que ni siquiera 
perderemos un solo combate. Y ya que habla- 
mos de combates, os diré que estos son tam- 
bién excesivamente elementales, en perspectiva 
¡sométrica y con un desarrollo similar a FF Tac- 
tics o Vandal Hearts en los que fulminaremos a 
los enemigos con total impunidad. En contraste 
con la gran calidad de algunos escenarios se en- 
cuentran los laberintos y cuevas, que con un 
simple cambio de color repetirán hasta la sacie- 


Como podéis ver en esta pantalla 
de status de Cornet ; los menús de 
Rhapsody son tan básicos y elemen- 
tales como el resto del juego. 


Los pasajes 
musicales de 
Rhapsody se- 
rán acompa- 
ñados por la 
letra de la 
canción co- 
rrespondien- 
te. En inglés 
o japonés, 
según elija- 
mos. 


El reina de Mari. Este 

es el bonito mapa principal, y todos 
los escenarios que se irán abriendo a 
nuestro paso. A las 19 localizaciones 
que aparecen sobre este mapa hay 
que añadir Beauty Castle, la guarida 
de Marjoly y sus secuaces. Para viajar 
de un lado a otro de Mari tan sólo ten- 
dremos que posicionar el cursor so- 
bre el punto elegido y seremos 
transportados automáticamente. 


A la derecha te- 
nemos a Mar- 
joly y a sus tres 
esbirros a pun- 
to de aterrizar 
en el castillo de 
Mari y conver- 
tir al príncipe 
Ferdinand en 
una estatua de 
piedra. 
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Hl rico combate. Los combates de Rhapsody son de lo más 

básico que podemos encontrar en un RPG, y 
es más que posible que completemos el juego 
sin perder ni uno. Utilizan perspectiva isomé- 
trica y el popular sistema de cuadrículas. Lo 
único reseñable es la utilización de la trompe- 
ta de Cornet para animar a nuestro bando y el 
reclutamiento de puppets y enemigos. 
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Aquí tenéis el sencillo y básico 


Cornet posee cinco hechizos má 
gicos. Para activarlos tendrá que 
utilizar Horn en sus muñecos. 


Algunos enemigos nos pregun- 
tarán tras el combate si quere 
mos hacernos con sus servicios. 


Para llegar al castillo de Frogburg, antes ten- 
dremos que acabar con estas desagradables 
criaturas y atravesar un sencillo laberinto. 


dad el mismo esquema gráfico, dando cierta 
sensación de pobreza de recursos. Y si nos po- 
nemos duros, hasta nos molestarán por su exce- 
siva simplicidad algunos de los temas musicales 
cantados. Este es el balance general de Rhap- 
sody que en principio puede parecer negativo. 
Pero si os tengo que dar mi opinión personal, os 
diré que tiene algo que le hace especial, quizá 
su bonita historia, sus dosis de tragedia y comi- 


cidad y, por supuesto, algunos parajes de gran 
belleza plástica. Se deja jugar y en un par de se- 
siones se despide dejando un grato aunque fu- 
gaz recuerdo. Además tiene una completa y 
brillante galería de ilustraciones y un CD audio 
extra con 26 cortes. Por cierto, la segunda parte 
de este Marl Oukoku no Ningyouhime (Little Prin- 
cess para los amigos) apareció el pasado 25 de 
Noviembre en Japón, ¿aparecerá en Occidente? 











Desde la opción Ga- 
llery accederemos a 
una sobresaliente 
galería de 76 
ilustraciones de 
Rhapsody. 




LLUSTRATION 
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Cís/frfd de ilustnsciortesm Esta interesante opción nos dará la oportunidad de descubrir 
la importante labor de Yoshíharu Nomura a la hora de diseñar todos y cada uno de los personajes, enemigos y 
escenarios que aparecen en Rhapsody. Al principio de la aventura tan sólo contaremos con seis ilustraciones, pe- 
ro a medida que avancemos en el juego iremos consiguiendo muchas más. El total de ilustraciones asciende a 76 
y he querido dedicar esta doble página en exclusiva para mostraros algunas de las más sobresalientes. 




El talento de Yoshiha- 
ru Nomura protago- 
niza cada una de las 
imágenes de la gale- 
ría de ilustraciones de 
Rhapsody: a musical 
adventure . En ella en- 
contraréis dibujos de 
todos los personajes, 
los enemigos, bocetos 
en blanco y negro y 
color, escenas de gran 
comicidad, las ilustra- 
ciones de la carátula 
japonesa del juego, 
posters, material pro- 
mocional, trading 
cards... 


Si dejamos pulsado el 
botón circulo en las 
ilustraciones que ocu- 
pen más de una pan- 
talla de alto, la 
imágen realizará un 
scroll automático. 
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Coordinado por J.C. MRYERICK 


RQUCLLOS QUC SE HRYRN PREGUNTADO DG 
DONDE SURGIO LR IDGR DG UTILIZRR GL CON- 
TROL DG GRRDOS GN LOS JUEGOS DG OLIM- 
PIADAS, ENCONTRARAN GN GSTR SECCION LR 
RESPUESTA. TRflCK & FI6LD G HYPGRSPORTS, 
DOS JOYRS INTEMPORALES QUE SIGUEN CAG- 
ANDO GSCUCLR . DOS MAGNIFICAS COIN-OP 
0U6 NO SON DIFICILES DG ENCONTRAR, RUN 
HOY, GN MUCHOS SALONES RGCAGATIVOS. 




TRHCK & FIELO 

HYPER SPORTS 


provechando que el Pisuerga pasa por Valladolid y 
que en este mes de septiembre que nos ocupa se 
celebran las mitificadas olimpiadas, hemos decidido 
echar la vista atrás, diecisiete años nada menos, exactamente 
los que han transcurrido desde que a una genial compañía ja- 
ponesa como KONAMI se le ocurriese programar Track & 

Field: «El juego de olimpiadas». Sentó las bases de un género 
que, de no haber sido por tan brillante ¡dea, posiblemente no 


se habría ganado el aprecio de todo buen jugador que se 
precie. Uno puede tener cierta predilección por este o aquel 
género, pero siempre se tiene un hueco para un juego de es- 
tas características. Track & Field, de hecho, es lo más cercano a 
la práctica del deporte. Una mezcla de velocidad, resistencia, 
reflejos y precisión: velocidad y resistencia para obtener la 
máxima potencia en las carreras y aproximaciones a batida; 
reflejos para actuar en el momento exacto, y precisión para 
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La genial idea de 
los 45 grados po- 
sibilitó que Track 
& Field se convir- 
tiese en el juego 
de olimpiadas por 
excelencia. Desde 


La prueba más floja de todo el juego era el 
Lanzamiento de Martillo, sobre todo a nivel 
gráfico. Era de las pocas en las que no había 
que machacar los botones. Tan sólo había 
que buscar el mo- 
mento exacto para 
soltar el martillo. 

















1P Mí 1 Y : .,í)Oü 


1P MR Y WS5o 


RNliLL 

a . a* 


SCO«t£ 

aoo 


Ist*; IP MUY 2 Bi *00 . t> V 24 UU 

yf« l'.TTRV 1SSO 

«o ^f.OTRv 2620 

4TH Spdtrv 1200 


Ist 1P MAY 

¿no 


ist*í,ip mhv n 
2r,c. 

3»d 

íXth 



irmatian 
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HYPER SPORTS 
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Hypfr Sports contaba 
con pruebas en las 
que había que ma- 
chacarlos botones, 
como en Track & Fuid, 
aunque también in- 
cluía pruebas de habi- 
lidad como Tiro con 
Arco, Tiro al Plato o 
Salto de Potro. 








obtener el mejor movimiento posible (los famosos 45 grados 
que todos ansiaban lograr). La misma precisión que KONAMI 
había logrado programando Track & Field, que un año des- 
pués legó todas sus habilidades a un soberbio Hyper Sports, la 
continuación lógica de Track & Field (que también era conoci- 
do como Hyper Olimpios). Las similitudes entre ambas Coin-Op 
eran evidentes, de hecho ambas utilizaban la misma placa 


gobernada por un procesador Motorola 6809, al que asistía 
un Z80 de ZILOG para todo lo relacionado con la música y el 
sonido. Del mismo modo, ambos juegos contaban con idénti- 
co número de pruebas, seis cada una, aunque todas ellas en 
especialidades bien diferentes. Track & Field nos acercaba a 
los 1 00 metros, salto de longitud, 1 1 0 metros vallas, salto de 
altura, lanzamiento de jabalina y lanzamiento de martillo. Hy- 
per Sports se decantaba por el tri- 
ple salto, levantamiento de pe- 
sas, salto de potro, tiro al plato, 
salto con pértiga y tiro con arco. 
Quizás en Hyper Sports se aprecia- 
ba una cierta mejoría en los gráfi- 
cos, aunque sin excesos, pues no 
en vano Track & Field apenas ocu- 
paba 1 00 K, por las casi 200K de 
Hyper Sports. Cifras que resultan 
imposibles hoy en día y que hace 
1 7 años servían para programar 
juegos especialmente adjetivos, 
con una jugabilidad que muchas 
Coin-Op modernas ansiarían sin 
ninguna duda. 
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KONRMI’BB 

Con motivo de las olimpiadas de 
Seúl, KONAMI lanzó una nueva 
Coin-Op al estilo Track & Field que 
hacía un uso intensivo del scaling. 
Las pruebas, en su mayoría, esta- 
ban sacadas de Hyper Sports. 































HYP« VI SPORTS icrr- „ jr 


Entre las disci- 
plinas que in- 
cluía HYPER 
Sports 3 en 
MSX se encon- 
traba este cu- 



ejemplo, contó con tres títulos diferentes por ca- 
da Coin-Op . ZXSpectrum, Amstrad CPC y Commo- 
dore 64 dispusieron de versiones muy pobres de 
Track & Field y extremadamente buenas de Hyper 
Sports. NES contó con la adaptación de Track & 
Field y una segunda entrega de éste muy diferen- 
te del original. Hyper Sports también se versionó 
para NES. Game Boy sólo contó con Track & Field, 
aunque hace poco apareció International Track & 
Field para Game Boy Color. 
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TRRCK & FIELO HYPER SPORTS 
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K ONAMI posibilitó que los jóvenes de la 
época machacasen los botones de la Coin- 
Op en vez de... bueno, a lo que íbamos: las versio- 
nes. Tanto Track & Field como Hyper Sports fueron 
versionados para multitud de sistemas, aunque 
todos ellos se localizaron en el entorno de las 
consolas y los ordenadores de 8 bits, MSX, por 


TRRCK Q FIELO [PCQQ] p TRRCK & 1 jELD [SPECTflUM] 
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Las versiones de 
Track & Field para 
Amstrad CPC y ZX 
Spectrum eran ridicu- 
las, pese a estar pro- 
gramadas en 7 988. 
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PC Plus 


Colecciona los 7 libros que componen 
la colección y consigue el diploma 
“Experto en Internet”, certificado 
i por Terra y PC PLUS. Este mes el tema es 
i “Correo Electrónico”. Además, participarás 
I en el sorteo de una fantástico viaje. 

:n este número: 

Comparativas de escáneres, 
antivirus y PDA. También 
desvelamos las características 
del nuevo Durón a 700 MHz, 
las tarjetas gráficas Creative 

^ GeForce2 GTS y Guillemot 30 
i Prophet II y mucho más 


número de septiembre ( y v a e nta 


PC PLUS regala la colección de Internet 
“ Guía rápida ”, avalada por Terra 

¡Engánchate! 


Y además: 

Con el SuperCD podrás acceder a Internet 
gratis con Terra y sacar el máximo partido de 
los programas más novedosos. 







Htlanta 96 . La olimpiada de Atlanta 
supuso el debut olímpico de las consolas de 32 
bits . Los vectores fueron los protagonistas de 
una nueva generación de programas. La licencia 
oficial volvió a recaer en U.S. GOLD creando un 
programa muy simple gráficamente. Por otra 
parte destacar la entrega de Track & Field para 
PSX y Athlete Kings oara Saturn. 




WR 


firc 


C uando la antorcha olímpica está a 
punto de iluminar Sydney, hemos 
querido hacer un homenaje a los diferen- 
tes videojuegos que han recreado las citas 
olímpicas. Esta trayectoria se inicia con las 
consolas de 8 bits y llega hasta los últimos 
soportes, sin olvidarse de las portátiles. El 
nacimiento de las consolas hizo que la pri- 
mera olimpiada contemplada por las mis- 
mas fuera Barcelona' 92 , aunque antes 
aparecieron dos versiones de Track & Field 
para NES. En ese momento las consolas de 
8 bits eran las protagonistas ante la recién 
nacida MD. Todas ellas tuvieron el honor 
de contar con algún juego de corte olím- 
pico dentro de su cátalogo. Así, los usua- 
rios de NES pudieron disfrutar con Track & 
Field in Barcelona. La citada saga también 
contó con una versión para GB que incluso 


de 7 pruebas repartidas entre atletismo, 
salto de trampolín, natación y tiro con ar- 
co. En el verano de 1 993, y sin ninguna 
olimpiada a la vista, ACCOLADE se unió a 


se permitió el lujo de añadir la natación a 
las pruebas del programa de NES . Sin em- 
bargo, fue U.S. GOLD la compañía que lo- 
gró la licencia oficial de la cita olímpica de 
1 992. Esta circuntancia le llevó a crear tres 
versiones de Olympic Gold, una para cada 
una de las consolas que SEGA tenía en el 
mercado en ese momento {MD, MS y GG). 
La versión de Mega Drive ofrecía un total 


Inicialmente estos programas se limitaban a pruebas 
de atletismo . Sin embargo , han ido apareciendo otras 
disciplinas destacando las 15 pruebas de las versiones 
para Saturn y PSX de Olympic Summer Gamt\. 


la lista con Summer Challenge, un juego que 
tuvo la virtud de abrir el abanico de dis- 
ciciplinas olímpicas hacia deportes como 
el piragüismo, el ciclismo en pista y la 
equitación. Hubo que esperar hasta la pro- 
ximidad de Atlanta '96 para que se reavi- 
vara este tipo de programas. En esta 
ocasión las grandes protagonistas fueron 
las entonces recién nacidas consolas de 32 
bits . Lo que no cambiaron fueron las com- 


pañías programadoras, ya que, de nuevo, 
KONAMI y U.S. GOLD fueron las más acti- 
vas, aunque también hay que tener en 


Coordinada por J. ITURRIOZ 


CADA CUATRO RÑOS LLCGRN LAS OLIMPIADAS Y CON CLLAS UNA SUCCSION DE TI- 
TULOS. DIFGR6NT6S COMPAÑIAS HAN SIDO FIELCS TANTO A BARCGLONA'92 COMO A 
ATLANTR'96. AUNQUE LA NUCVA CITA DE SYDNEY NO ES UNA EXCEPCION, ESTE MES 
QUEREMOS RECORDAR LOS DISTINTOS VIDEOJUEGOS QUE YA HAN HECHO HISTORIA. 









Sydney 2000 será la tercera cita 
olímpica que millones de usuarios po- 
drán recrear en sus consolas. Desde 
los comienzos, en Barcelona'92, pa- 
sando por la olimpiada de Atlanta, la 
evolución ha sido impresionante. 



recordar 



Además de 
Sydney'2000, 
los usuarios 
de Game Boy 
Color cuen- 
tan con la 
nueva entre- 
ga de Track & 
Field así como 
con Carl Lewis 
Ath.2000. 




Nintendo 64, además de 
la obligada versión de 
Sydney 2000, cuenta con 
la mejor versión de 
Track & Field aparecida 
para ningún sistema. 














cuenta a SEGA. La primera siguió con su saga 
Track & Field con dos versiones: una para GB y 
otra para PSX. Mientras que la versión para la 
portátil fue una simple reedición de la aparecida 
en el año 1992, la entrega para PSX (International 
Track & Field) supuso la introducción de los vec- 
tores en este género. Por su parte U.S. GOLD vo- 
vió a lograr la licencia oficial, lanzando 5 


Barcelona '92 




versiones de Olympic Summer Games [GB, MD, SN, 
PSXySAT). Las entregas para PSXySATURN ofrecí- 
an 1 5 pruebas muy divertidas (con el debut de la 
halterofilia y la esgrima), aunque gráficamente 
resultaba excesivamente simple. Las versiones 
para MD y SN fueron bastante pobres, aunque 
hay que mencionar que supuso la única en su gé- 
nero para los usuarios de los 1 6 bits de NINTEN- 
DO. En cuanto a SEGA, convirtió su recreativa 


Decathlete para crear Athlete Kings, un programa 
con el que Saturn logro unir jugabilidad y calidad 
gráfica en 10 pruebas de atletismo. 

Todos estos juegos constituyen historia dentro 
de los videojuegos, la cita de Sydney supone el 
presente y, a buen seguro, las próximas citas 
olímpicas también tendrán a los videojuegos co- 
mo inseparables compañeros en un futuro más 
que prometedor. 
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Sí, deseo suscribirme a la revista Superjuegos 

□ Por un año (12 números) al precio de 4.320 ptas., que incluye un descuento del 20%. 

□ Por un año (12 números) con la riñonera de regalo al precio de 5.400 ptas. 

■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 10.330 ptas. Resto Países: 15.300 ptas. 


APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: C. P.: .... 

PROVINCIA: TELEFONO: 

Forma de Pago 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O’Donnell, 12. 28001 Madrid. 

□ Giro Postal n 9 , indicando en el apartado “TEXTO”: suscripción Superjuegos. 

□ Tarjeta de Crédito (excepto Red 6000) N 9 / / / 

Titular: Fecha caducidad / Firma titular (imprescindible) 



Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 97 80. Correo electrónico:suscripciones@grupozeta.es 
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Se acabó el verano, las vaca- 
ciones y, poco a poco, el ca- 
lorcito... ¡Qué mejor excusa 
para quedarse en casita ju- 
gando a la consola! Bueno, 
bueno, algunos de vosotros 
aún tenéis que recuperar 
ciertas asignaturas, así que, 
entre lección y lección, a leer 
mi magnífica sección. 


3) ¿Sabes algo sobre Resident Evil: ProjectX? 

4) ¿Es verdad que SEGA se centrará en los recre- 
ativos y que DC será su última consola? 

Rubén Cano Delgado, Baza (Granada). 

Pues ya ves, aquí, «perreando». 
Ya te digo si hay mamporros. A ver, a responder: 

1) Se desconoce un motivo concreto, simple- 
mente EA no ha apoyado a la consola de SEGA. 

2) Al parecer, cada uno de los títulos de Naomio 


Model 3 será convertido a DC, pero de fechas de 
salida aún no se sabe nada. 

3) Es el nombre preliminar para el nuevo R.E., y 
se rumorea que aparecerá para Playstation 2. 

4) Lo único serio que SEGA se planteó hace po- 
co es dejar de traer sus recreativas a Europa, pe- 
ro recapacitaron y descartaron la ¡dea. 

MAS PLAYSTATION 2 


Enviad las preguntas a doc.superjuegos@grupo- 
zeta.es o a Ediciones Reunidas S. A. C/O'Donneü 
1 2, 28009 MADRID. Poned en el sobre Doc. 


V 





A.e. pAojecT x 

¿Qué tal «cacho perros»? ¿Hay 
mamporros en la redacción por jugar a la PS2? 
Bueno, bueno, ahí van mis preguntas: 

1) ¿Qué ocurre con ELECTRONIC ARTS, que no 
trabaja para DreamcastI 

2) ¿Para cuándo The Lost World y Emergency Call 
Ambulance para DreamcastÍ 



¡ t T£MPLM0 j 
•Un mes más, los títulos 
de PS2 aparecen con 
cuentagotas. Esperemos 
que sea culpa del verano. 


Icaio. i 

i Ni en nuestras peo- 
res previsiones el precio 
de Playstation 2 se acercaba al 
que finalmente se ha impuesto. 



Hola Doc, Me llamo Alfonso y ten- 
go unas preguntillas sobre PS2 : 


1) ¿Con cuántos juegos contará el catálogo de 
la consola en reyes más o menos? 

2) ¿Se sabe algo del futuro Resident Evil de P52? 

3) ¿Para cuándo saldrá The Getaway? 

4) ¿Qué es Ethernet ? 

5) ¿Se sabe el precio definitivo en Europa? 

Alfonso Iglesias, Madrid 


Qué tal, Rl- 
fonso. Vamos allá: 

1) Calcula que casi todos 
los que os hemos presen- 
tado en nuestro suple- 
mento (a excepción de los 
más extraños, claro). 

2) Sólo se rumorea que se 
llamará R.E. Project X. 

3) Se supone que poco después del lanzamien- 
to de la consola en Europa. 

4) Ethernet es el protocolo más común entre or- 
denadores conectados a una red de area local. 

5) Por si no lo has leído en la sección de noticias, 
nada menos que 74.900 pesetazas. 


Pocas hopas antes del cieppe de edición de este número, h 
nombre prácticamente final del proyecto Dolphin: «Ninti 






INT0RN6T Y CONSOLAS 


¿Qué tal pequeña saltamontes? 
Tengo de nuevo más dudas: 

1 ) ¿Qué nuevas incorporaciones tendrá Quake 3 
Arena de Dreamcast con respecto al de PC? 

2) ¿Por qué han decidido sacar PSone llevando 
PSX tantos años en el mercado? 

3) ¿Se podrá jugar fluidamente a los próximos 
juegos de DCvía Internet? 

4) ¿De cuantos Kbps será el próximo modem de 
Playstation 21 

Rafael Muñoz, Jaén 


va generación (PS2, Dreamcast , Dolphin) se pue- 
de utilizar la famosa tarifa plana. 

2) ¿Es verdad que Dolphin es un 33% más poten- 
te que Playstation 21 

3) ¿Cuándo saldrá el disco duro de Playstation 
2 en España? ¿A qué precio? 


4) ¿Qué juegos sugieres que me compre de 

Playstation 2 cuando salga? 

Jon Alain (vía e-mail) 


Qué ta¡! Jon. A ver si consigo re- 
solver todas tus dudas con éxito: 

1 ) Con Dreamcast está claro que no, ya que el 
número de tlf. al que hay que conectarse no 
puedes elegirlo tú, sino que viene en el CD. 

2) Hombre, aún se desconoce su potencia exac- 
ta o el porcentaje por el cual supera al hardwa- 
re de Playstation 2, pero lo que está claro es que 

será más potente (si no lo es, NINTENDO va a 
meter la pata hasta el fondo, ¿no crees?). 

3) Si este mes acabamos de descubrir el 
precio de la consola (nada aproximado 
al esperado) y la fecha exacta de sali- 
da, imagínate lo difícil que será con- 
testar esta pregunta cuando ni en 
Japón ha salido el cacharro. 

4) Hombre, a estas alturas yo lo 
tengo bastante claro. Los pri- 
meros que compraré serán 
Tekken Tag Tournament, Dead 
Or Alive 2 y Ridge Racer V. 


Pues pegando unos saltos... pe- 
ro voy a dejar de saltar para responderte: 

1) Por ahora sólo han confirmado que tendrá 
nuevos escenarios. 

2) Vaya hombre, toda la vida quejándonos por- 
que nunca sacan los cacharros de Japón en 
España, y ahora que los sacan, tú vas y te 
quejas... 

3) Si el protocolo utilizado es similar 
al de títulos de PC como Quake 3 o 
Unreal Tournament, no habrá pro- 
blemas de ningún tipo. 

4) Como es lógico, 56 Kbps. 

DOLPHIN VS PS2 

Hola Doc. Quería que me re- 
solvieras unas dudas que tengo: 

1) Me gustaría saber si con las consolas de nue- 


Colegas de SUPER JUEGOS: 

Muchas, muchas felicidades por haber llegado al n° 100, 
■pP con una arrolladora simpatía, profesionalidad e ilusión 

que, diría, aumentan mes tras mes. Y no nos deis las gra- 
v cías a los miles de lectores que tenéis, no. Gracias A VO- 

SOTROS. Yo ya no se que haría sin mi cita mensual con vo- 
sotros, y somos muchísimos los que, desde el «veintipico» 
l ' de cada mes, rondamos el kiosko buscando el número nue- 
vo de esta grandiosa publicación. Me informáis, me recomen- 
^ dáis juegos, me avanzáis títulos y ¡hasta me hacéis reir! Lo que más 
mérito tiene es que se podría decir que me he criado con vosotros en esto 



ido Carne Cube 


de los videojuegos, porque os sigo desde el número 1, cuando tenía 1 1 años, y me sien- 
to realmente orgulloso de vuestra publicación. Como mínimo, os deseo 1 000 números 
más llenos de alegrías, risas... y buenos juegos, claro. Gracias. 

Sergio Díaz. Malaga. 





Coordinado por SUPERGOLFO 


La red interactiva 


que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 

valientes. L- 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


¡CONECTETE! 




Menos caña mutua , y más 
ataques contra mí 

Hola guapetón. ¿Cómo lo has pasado estas vacaciones? 
No respondes a mis llamadas, no me escribes, no siento tu 
calor... ¿Acaso has sido abducido por un perrito caliente? 
Yo ya he regresado de Málaga por causas mayores. Pare- 
ce ser que el simio de Moonught se enteró 
que yo estaba por su tierra y fui someti- 
do a su acoso constante. Es una pena 
que «ello» únicamente aspire a ligar 
con Leticia Sabater, muy al con- 
trario que yo, ya que a mi pa- 
so las féminas caen rendi- 


das a mis pies. ¡Toma nota calvorotas! Antes de ir al meo- 
llo de las preguntas quiero recordarle a Petrol que tiene 
una cita pendiente con el neurólogo (el mismo que en su 
día trató al Yeti) para una lobotomía. Mis preguntas : 

V Rosario-Rosendo-Rosaura. ¿Qué son? ¿3 redactores en 
i? ¿i redactor en 3? ¿Cuántos cambios de sexo ha sufrido? 

2) ¿Cuáles de las chicas que hay habitualmente en la re- 
dacción te han tirado los trastos alguna vez? 

3) ¿Qué me puedes contar de ese nue- 
vo fíchaje llamado Mario Amor? 

¿Cuál es su pasado? 

4) Ahora que el culo de Javi no es- 
tá, ¿quién fue el afortunado/a de 
vérselo? 

5) ¿Qué hay que hacer para ocu- 
par el N°1 delTop? 

6) ¿Qué opinas de las nuevas pla- 
taformas de Nemesis? ¿Ha dejado 
de trabajar en La Ostra Azul? 

7) ¿A cuáles de tus necios meterías 

en El Bus para librarte de ellos una tem- 
porada? 

8) ¿De Lucar ha finalizado ya las obras de su casa? 

Me despido, te dejo un dibujo para que veas lo que es arte. 
Es mi aniversario, en esta semana se cumplen 4 años des- 
de que toda España y parte de Júpiter suspiraron por mi 
cuerpo serrano. Uno para Todas y Todas para Uno. Escri- 
bidme a dolfydj@hotmail.com. 

P.D. SuperGolfo, benditas sean tus neuronas sin estrenar. 

Adolfo Pérez (Madrid) 


Raquel de Rcelaim 

<— 

The Elf-ogosa-bón 


Rntania y Rrturo 


bfa y Rna 

; SUPEflJUQOS OH LIME 


El culo de Javi 

EL HUSSOLINI FUEflTCCITO 


Petrol. En efecto, Jonathan dibuja que te ca- 
gas, aunque no se le reconozca tanto. Tus di- 
bujos los guardo. Me dice que le escribáis a: 
Alejandro Garcés Silva, Avda. Ricardo Capella 
51, 46210 Picanya (Valencia). Insultadle. 

Nica y Sebo. Hacen un llamamiento... «Los 
necios unidos jamás serán vencidos». Menos 
insultarse entre vosotros y más caña contra 
mí. A ver si les hacéis caso, mamaroñas. 

Er Farfolla . Bienvenido. Mola tu carta, pero 
prefiero que me insultes a mí. Por cierto, ir 
mandándome fotos del verano, que pronto 
haré un especial y ya tengo algunas potentes. 
Rquitepilloaquitemato y Oases . A ver 
si estas vacaciones aprendéis a hacer algo pro- 


- ^GOLFOMgNSfljeS^ 

Las fotos las guardo para el especial que he di- 
cho antes, en el que seréis apaleados. 

María Berna I. Bienvenida, guardo tu dibu- 
jo... Manda urgente foto en bikini. 

Rbel Granados . «Mu shulo» tu dibujo de 
Go Go Ackman, también lo guardo para ulterio- 
res ocasiones. 

Eduardo Llera. Le pasé tus preguntas a 
Doc y me quedé con el dibujo. 

Princess Baby. Te perdoné el mes pasa- 
do. Ya te pedí muchas veces las fotos, pero si 
puedes mándame un poco de whisky para po- 
der soportarlas mejor. Eso sí, especifica cuál 
quieres y cuál no quieres que ponga. 

Remind me later. Pues sí macho, pero de- 
sengáñate, la tengo loca. Quiere que le escri- 
báis a rand @mixmail.com. 

Y al resto ... No he podido abrir todas las 


Adolfo, se que desde que Mrs. Potato se fugo con un transportista de 
cañerías, tu bul está más lleno que una boca de metro en hora punta 
Pero contente, que yo no soy de los tuyos. Y deberías desmitificar a los 
perritos calientes. No son más que salchichas, aunque tú las uses co- 
mo supositorios para garrapiñar tus almorranas Ya sé que está chun- 
go, pero yo probaría a buscar a otra del sexo opuesto que reconduzca 
tu inmadurez. Los problemas con las mujeres no se solucionan con el 
culo. En fin. doy la enhorabuena a Málaga por librarse de ti, y mando 
un coscorrón a Moonlight por haberte obliga- 
do a volver. Por cierto., desde aquí os insto a de- 
jar el insulto mutuo, que ya me aburro. Podéis 
hacer algún comentario, pero darme caña, que 
últimamente bostezo demasiado. Sigo. Las fé- 
minas caen rendidas a tus pies, sin duda, en 
cambio, en mi caso caen rendidas a mi cintura, 
que mola más. Podría decirte que se caen por 
tu olor, por tu tinte de pelo o por tu cara de 
mejillón, pero me abstengo y te remito a tu es- 
pejo (qué feo es el «jodio»). 

1) Son las personalidades de Oscar «Predator», 
de SUPER JUEGOS ON UNE Eso sí, ahora el tío 
se cortó las melenas y parece una persona. Si- 
gue estando zumbado, tiene una novia esqui- 
zofrénica que moja con una pistola de agua a 
la gente, pero ya casi hasta le aceptamos que 
venga a desayunar y hable 

2) Pues todas, y Tomás, el director de arte, que 
está atravesando la crisis de los 40, y pretende 
también atravesar a todo lo que se ponga por 
delante. También últimamente sufro a Ixa y 
Ana, de SUPER JUEGOS ON UNE, que no pa- 
ran de pellizcarme y tocarme el culete 

3) Mario Amor comenzó siendo un represen- 
tante de chandals, aunque ahora lo es de pan- 
talones cortos y de pelo en pierna artificial. 

4) El W.C. y aún se esta quejando 

5) Si te tiras desde Montjuic en patines y con 
los ojos vendados, y me donas todas tus pose- 
siones, te pongo dos meses seguidos. 

6) Pues no, sigue llevando sus Adidas Escayola- 
tor, que rivalizan en fosforescencia con los faros 
de un coche de rally 

7) A ninguno, que se joroben en sus casas. 

8) Ahora faltan las de su cuerpo. «Talego Dolfy». 






vechoso con vuestras vidas, como el suicidio, cartas, el mes que viene me pongo al día. 


La pared 

deL u.C. 



U Eduardo Panlagua no descansa ni en 
verano, y este mes me ha hecho llegar dos di- 
bujos divertidos y de diferente estilo. 


B Pablo Bellas piratea los dibujos de Metal 
Gear Solid y me envía a través de correo electró- 
nico su creacción. No está mal. 




D fíntonio Carbajo hace realidad los sue- 
ños de muchos de vosotros en este dibujo. Un 
poco feo, pero la intención es mala, que es lo 
que realmente cuenta. 

H Pedro Conzanex\ie publicado su dibujo 
de angelote gay... No sé yo si agacharme... 




Q Jorge J. Re- 
yes nos está obligan- 
do a incluir alguna de 
sus tiras cómicas en 
cada número de la re- 
vista. Jorge, atento a 
próximos números 
que igual te llevas una 
sorpresa. 


Q Eduardo de 

nuevo. Y se nota que 
conoce a la perfección 
las inclinaciones de 
nuestro Nemesis. 



u Laura Pérex Seguer retoma con inu- 
sitada furia su cita mensual con todos nosotros, 
y aquí demuestra una vez más que se encuentra 
en perfecto estado creativo. Y eso que vosotros 
lo veis a tamaño pequeñito... En fin Laurita, no 
te olvides de nosotros o te corto las piernas a la 
altura de la ingle. 



¡Nemesis, 
cariño, 
dame un 
besito, 
anda! 
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PRIMERA LINEA te invita a conocer sin tapujos la 

sexualidad de las españolas. El Conseguidor 

sigue sorteando noches de pasión en las que é* ,t~r E 

podrás hacer realidad tus fantasías. Este mes te Bb ^ jLhIÍ 

contamos la fiesta del primer ganador con su 

covergirl favorita. También hablamos con Geor- 

ge Clooney, con Moby, Lucy Liu y Saint Etienne, J^JKpV 

nos vamos a Vietnam y te contamos todo sobre 

las tops brasileñas que mandan en la moda, las modelos virtuales 


como 

Ananova y Lara Croft y recorremos el mapamundi de los malos rollos. Con la revista te 
regalamos un CD ROM con imágenes eróticas de la película "Beverly Hills /, y te ofrecemos 
un vídeo X de Michael Ninn,"Porno Divas 3" de compra opcional (650 pts +). 
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Rom de Mortatielo y Filemón “El !■ • 
^ «at olfato atómico “ ■ 


: vK 1 ; p I Para que disfrutas con las periperiss de los aiucacbs agentes 
vor^^Fii; que han sido eleyidos mascotas de la Vuelta Ci< lista a Españr? 

I ^^0 ^EGATOP también te obsequia con tres cromos metaliza 
\ dos de la película de animación Titán A c.y un oóster álbum 

ll 1 1 de la misma. En la revista, te descubrimos e> nuevo qrupo de 

i chicas que arrasarán con su música: las británicas Girl Thing. 

Ma l Entrevistamos a Alejandro Sanóte explicamos la gira espa 
I ño,a de Enri 9 üe , 9 lesías Y ,os secretos de la relación entre 
t 1K % V - 1 Britney Spears y Justin, de N'SYNC Por si fuera 
— : ~~ ' r poco, te presentamos el material escolar más 

moderno y ios atletas que destacarán en ios Juegos Olímpicos de Sydney 
MEGATOP te ofrece también el chollo dei mes. descuentos para que puedas 
ver la exposición Mundo p okémon 2000 en el Parque de Atracciones de 
Madrid. Y, como cada mes, el suplemento de 16 páginas Mundo Pokémon 



VR 


Las fotos y el vídeo 


Las chicas más sexys y refrescantes del Caribe sólo podrás encontrarlas este mes de sep- 
tiembre en MAN, en un reportaje de 34 páginas, más portada y desplegable interior, que 
pone al rojo vivo el número. Por no hablar del vídeo, que recoge en 30 minutos aquellos 
momentos divertidos, sensuales y con más buen rollo protagonizados por nuestras ami- 
gas venezolanas en el archipiélago de Los Roques. Y además entrevistas superexclusivas 
con Alejandro Sanz, Elmore Leonard (el escritor norteamericano de novela negra que tanto inspira 
a Tarantino), Joaquín Cortés (el gitano de verde luna), Gaizka Mendieta, Kevin Bacon (que estrena 
El hombre sin sombra), Lorena Bernal,Tyra Banks (que ahora va de camarera explosiva) y con 
Nek.Y para redondear el número, tres reportajes: uno sobre el fetichismo, otro en torno a las ten- 
dencias más ¡mpactantes de este otoño invierno, y el tercero, sobre lo último en moda vaquera. 
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Ahora puedes crear tu propio Cairo o Tour y competir contra los mejores equipos del mundo gracias a 'Vuelta 
Ciclista 2000', uno de los mejores juegos interactivos de ciclismo del mercado. Podrás configurar carreras de 
hasta 30 etapas, de montaña, planas o contrarreloj, con sus caídas, abandonos y avituallamiento. Se pueden 

variar las condiciones metorológicas, el número y las características de los compe- p— 

tidores... Hasta es posible elegir entre varios ángulos de cámara. ^ 

Además, en el número de septiembre de CNR desvelamos por qué hombres y I . 

mujeres somos tan diferentes y cómo afecta esto a nuestras relaciones, que atletas 

tienen más posibilidades en Sidney'00, cómo solucionar problemas habituales con i ' I 

el PC y cómo afectará la revolución MP3 a la industria discográfica.Y no sólo eso. 1 

También contamos cómo hacer los mejores zumos de frutas y verduras, cuáles son 

las claves de los modelos de coche más vendidos y seleccionamos los más sor 

prendentes vehículos sin motor, artilugios para hacer deporte y mucho más. L — 


rápidas del mercado 


Biblioteca 


PC Plus 


Las vacaciones estivales están dando sus últimos coletazos, y en PC PLUS te hemos preparado toda una 
colección de interesantes pruebas comparativas. Entre ellas, destaca especialmente la dedicada a los 

últimos modelos de regrabadoras, en la que podrás encontrar las uni- 
dades más rápidas y elegir la que más te guste. Además, también te 
ofrecemos una revisión de los mejores Asistentes Digitales Persona- 
les, Escáneres planos y programas de protección antivirus. A esto hay 
que añadir una primera toma de contacto con el nuevo procesador 
de AMD, el Duron 700 MHz.Como de costumbre, también presenta- 
mos más de 20 páginas con análisis de productos de hardware y 
software. Acer TravelMate 51 4 TE, Sony Mavica MVC-FD85, Maxtor 
Diamond Max 60 GB o la tarjeta gráfica 

SuperCP 


GUÍA RÁPIDA DE 

Correo Electrónico 
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Hercules 3D Prophet II GTS 64 MB son algunos de los títulos más desta- 
cados en este apartado. ¿Todavía no conoces la colección de siete libros de 
Internet Guía rápida, avalados por Terra, que cada mes se regalan con PC 
PLUS? Consíguelos antes de que se agoten. Por si fuera poco, también 
obtendrás un SuperCD exclusivo con acceso gratuito a Internet con Terra, así 
como toda una serie de interesantes programas. 
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Ahora puedes crear tu propia Vuelta a España y 
competir contra los mejores equipos del mundo 
gracias a uno de los mejores y más emocionantes 
juegos interactivos de ciclismo del mercado. Podrás 
configurar carreras de hasta 30 etapas, de montaña, 
planas o contrarreloj, con sus caídas, abandonos y 
avituallamiento. Se puede variar las condiciones 
meteorológicas, el número y las características de 
los competidores... Hasta es posible elegir entre 
varios ángulos de cámara. ¡Con 'Vuelta Ciclista 
2000', vivirás la carrera en primerísima persona! 
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Además, en el número 
de septiembre de CNR, 
desvelamos por qué hombres y mujeres 
pensamos diferente y cómo afecta esto a 
nuestras relaciones, cómo solucionar problemas 
con el PC, qué atletas tienen más posibilidades 
en los Juegos Olímpicos de Sidney, la 
revolución MP3 y las denuncias de la industria 
discográfica, las claves de los modelos de coche 
más vendidos y un completo bazar de 
patinetes, bicis y otros artilugios sobre 
ruedas.Y no sólo eso.También encontrarás 
los mejores zumos vegetales, idiomas en 
internet y mucho más. 
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VIDEOJUfGOS 


c/ Arenal 8-l a Planta-Local 18 

28013 Madrid. gg 

Tlf. (91) 523 23 93 
Fax: (91) 523 24 08 

http:/. / www.chol loga mes. es 


UPS Entrega 
en 2448 horas 


GAMEBOY, LYNX, NES, N64, 
SNES, MASTER SYSTEM, 
DREAMCAST, GAME GEAR, 
NEC, WONDERSWAN, 
MEGADRIVE, NEO GEO, ATARI 


MAS DE 3000 REFERENCIAS EN STOCK PARA TODAS LAS CONSOLAS EXISTENTES 

Solicita nuestra lista el Teléfono 91 523 23 93, o si lo prefieres consulta nuestra WEB: www.chollogames.es 


PSX (USA) RPG EN 

CHRONOCROSS 
VALKYRIE PROFILE 
PARAS ITE EVE 
LEGEND OF MANA 
TACTICS OGRE 
SHADOW TOWER 
FINAL FANTASY TACTICS 
TALES OF DESTINY 
PERSONA 
SAGA FRONTIER 
LEGEND OF DRAGOON 
STAR OCEAN 2 
CHOCOBO DUNGEON 2 
WILDARMS2 
JADE COCOON 
MONSTER RANCHER 
CLOCK TOWER 2 
O THOUSAND ARMS 
O BEYOND THE BEYOND 
< VANGUARD BANDITS 
h ECHO NIGHT 
- BRINGANDINE 
2 MUSHASHIDEN 
j XENOGEARS 
FINAL FANTASY ANTOLOGIA 
X ALUNDRA 2 
ü FRONT MISSION 3 
O LEGAIA 
p OGRE BATTLE 
<0 RHAPSODY 
DIGIMON WORLD 
KOUDELKA (INGLES) 


INGLES 

DISPONIBLE 

DISPONIBLE 

11.900 

12.900 

14.900 

11.900 

16.900 

13.900 

13.900 

11.900 
DISPONIBLE 

8.900 

12.900 
12.900 

3.900 

6.900 

8.900 
12.900 

12.900 
DISPONIBLE 

11.900 

12.900 

11.900 

14.900 

16.900 

12.900 

13.900 

3.900 

12.900 

13.900 

12.900 

13.900 


SUPER NINTENDO 

STOCK DE JUEGOS NUEVOS 
ZELDA 

4.000 

SUPER MARIO KART 

3.500 

ALADIN 

3.000 

SUPER METROID 

3.500 

LOS PITUFOS 

3.000 

DONKEY KONG COUNTRY 

3.000 

DONKEY KONG COUNTRY 2 

3.500 

DONKEY KONG COUNTRY 3 

4.000 

SUPER STREET FIGHTER 

3.000 

SUPERTENNIS 

2.500 

OBELIX 

3.500 

SUPER MARIO WORLD 2 

3.500 

TINTIN 

3.000 

PINOCHO 

4.000 

KIRBY DREAM CURSE 

3.500 

TOY STORY 

4.000 

TERRANIGMA 

5.000 

UNI RALLY 

2.500 

WINTER GOLD 

3.000 

LOS PITUFOS 2 

3.500 

LUFIA 

5.000 

LIBRO DE LA SELVA 

3.500 

LUCKY LUKE 

3.500 

STAR WARS 

3.000 

MICKEY & MINNIE 

3.000 

SUPER PUNCH OUT 

3.500 

GHOULS’N GHOST 

3.000 

SUPER PIMBALL 

3.000 

TETRIS + DR. MARIO 

3.500 

SECRET OF EVERMORE 

3.500 

DONALD MAUI MALLARD 

4.000 

KIRBY’S GHOST TRAP 

3.000 

KIRBY’S FUN PACK 

3.500 

STREET FIGHTER ALPHA 2 

4.000 

NIGEL MANSELL 

3.500 

TIMON & PUMBA 

4.000 

CONSOLAS 


MEGACD 

6.900 

MEGACD JAP + ADTADOR PAL 

24.900 

NEO GEO CART. JAP. A 220V 

45.000 

NEO GEO CD CARGA F. 

49.900 

NEO GEO CD JAP A 220V 

45.000 

PC ENGINE GT 

59.900 

PC ENGINE GT (S/C S/A) 

48.000 

PLAYDIA (NUEVA) + ULTRAMAN 

50.000 

SUPER NES PALANCAS 

10.900 

SUPERNINTENDO 

4.900 

TURBOGRAFX (NUEVA, +JUEGO) 
3DO (GOLDSTAR)+LOTE JUEGOS 

15.900 

3.500 

NES MULTISISTEMA 

8.900 

NES 

5.900 

MEGADRIVE 

3.900 

ATARI LYNX+DOS JUEGOS+AC 

15.900 

ORDENADOR AMSTRAD 
ORDENADOR ZX SPECTRUM 

7.900 

+LOTE JUEGOS 

12.900 


MODIFICACION MULTISISTEMA PSX, SEGA 
SATURN, SUPERNES, DREAMCAST 


SATURN IMPORTACION 

3 X 3 EYES 6.900 

ACTION REPLAY 5.900 

ANARCHY IN THE NIPPON 4.900 

ASTAL 6.900 

BAKURETSU HUNTER 5.900 

BATTLE MONSTERS 2.900 

CAN CAN BUNNY 8.900 

CAPCOM GENERATION 3 5.900 

CAPCOM GENERATION 4 7.900 

CLE0PATRA FORTUNE 5.900 

COLUMNS ARCADE COLLECTION 5.900 

DAEDALUS 1.900 

DEEP FEAR 7.900 

DENSHA DE GO EX 4.900 

DIGITAL ANGEL 3.900 

DRACULAX 10.900 

DRAGON FORCE 2 11.900 

DRIFT KING 97 4.900 

EVANGELION 5.900 

EVANGELION DIGITAL CARD 5.900 

EVANGELION ILUSTRATI0NS 9.900 

EVANGELION IRON MAIDEN 6.900 

EVANGELION SECOND IMPRESSI0N 5.900 

FALCOM CLASSICS 2 7.900 

FATAL FURY 3 4.900 

FINAL FIGHT REVENGE 13.900 

GREATESTNINE 1.000 

GUNDAM 3.900 

HAKAIDER 3.900 

HOUSE OF DEAD 8.900 

H0KUN0KEN 8.900 

IMAGEFIGHT & MULTIPLY 6.900 

K1 ARENA FIGHTERS 1.900 

KING 0F SPIRITS 2.900 

KING OF SPIRITS 2 5.900 

KING OF FIGHTERS 97 8.900 

LAYER SECTION 2 5.900 

LUNAR 6.900 

MACROSS 7.900 

MANSION ALMAS JAP. 1.000 

MARVEL VS STREET FIGHTER 7.900 

MICKEY + QUACKSHOT 5.900 

OUTLAWS OF L0ST DINASTY 2.900 

POCKET FIGHTER 7.900 

SAILOR MOON SUPER S 9.900 

SENGOKU ACE 5.900 

SLAYER ROYAL 7.900 

SLAYER ROYAL 2 9.900 

SOL DIVIDE 5.900 

STREET FIGHTER COLLECTION 5.900 

STREET FIGHTER THE M0VIE 6.900 

STREET FIGHTER ZERO 3 12.900 

STRIKERS 1945 2 7.900 

TIGER PLUS 4.900 

TOKIMEKI 4.900 

TOKIMEKI DRAMA V0L1 4.900 

TOKIMEKI PUZZLE 5.900 

VAMPIRE HUNTER 3.900 

VAMPIRE SAVIOR 8.900 

VIRTUACOP 1.900 

VIRTUA FIGHTER 2 1.900 

VIRTUA VOLLEYBALL 5.900 

VIRUS 5.900 

WAKU WAKU 7 6.900 

WINTER HEAT 5.900 

XMEN VS STREET FIGHTER + RAM 9.900 
X-MEN VS STREET FIGHTER S/RAM 7.900 


NEOGEO POCKET COLOR 


CONSOLA (modelo pequeño) 

13.900 

MEGAMAN 

9.500 

KOF BATTLE PARADISE 

8.900 

SONIC 

8.900 

METAL SLUG 2 

8.900 

MATCH MILLENIUM 

8.900 

GALS FIGHTERS 

8.900 

PAC MAN 

6.500 

COTTON 

8.900 

COOL COOL JAM 
OGRE BATTLE 

(consultar) 

8.900 


COMPRAMOS 

PELICULAS 




= IGURAS 

STAR WARS EPISODIO UNO 
STAR WARS POWER 0F THE FORCE 
AUSTIN POWERS 
P0KEM0N 

UNIVERSAL MONSTERS 
MOVIE MANIACS 
CABALLEROS DEL ZODIACO 
PESADILLA ANTES DE NAVIDAD 



ATARI LYNX 

CONSOLA ATARI LYNX. NUEVAS. INCLUYE 2 
JUEGOS Y TRANSFORMADOR AC. 15.900 

AWESOME GOLF 3.900 

BASEBALL HEROES 1.900 

BATMAN 5.900 

BILL & TED 5.900 

BLOCK OUT 2.900 

BLUE LIGHTING 4.900 

CALIFORNIA GAMES 4.900 

CHIPS CHALLENGE 1.900 

DINOLIMPICS 5.900 

DIRYT LARRY 5.900 

GAUNTLET 5.900 

HARD DRIVIN 4.900 

HOCKEY 2.900 

KLAX 2.900 

KUNG FOOD 3.900 

MALIBU VOLLEYBALL 5.900 

NFL 2.900 

PACLAND 3.900 

QIX 4.900 

RAMPART 5.900 

ROBOSQUASH 2.900 

ROBOTRON 2084 2.900 

SCAPYARD DOG 4.900 

SHANGHAI 4.900 

SUME WORLD 2.900 

STUN RUNNER 3.900 

TOURNAMENT CYBERBALL 3.900 

TURBO SUB 2.900 

ZARLOC MERCENARY 2.900 

PC ENGINE/TURBO GRAFX 

CONSOLA TURBO GRAFX NUEVAS+JUEGO 1 5.900 
CONSOLA PC ENGINE GT 48.000 


PCE (HU CARD, JAPON) 

ARMED F 

F1 CIRCUS (solo tarjeta) 

F1 CIRCUS 91 (solo tarjeta) 
FORMATION SOCCER 
PC KID 

POWER ELEVEN 
RASTAN SAGA 2 
XEVIOUS (SOLO TARJETA) 

TURBO DUO (CD, JAPON) 

3 X 3 EYES (sin caja) 

CALL3 
DAVIS CUP 
DEBUT 

FATAL FURY II 
FATAL FURY SPECIAL 
FIGHTING STREET 
MACROSS 
MIGHT & MAGIC 3 
NICHIBUTSU MAHJONG X 
NIGHTMARE COLLECTION 
PRINCESS MAKER 2 
RANMA 1/2 
SAILOR MOON 
SHAPE SIFTER 
SUME WORLD 
SNATCHER 
STREAM HEARTS 
TARJETA ARCADE CARD 
TENCHI MUYO 
VG ADVANCED 

TURBO GRAFX (TARJETA, PAL) 

ALIEN CRUSH 

BLAZING LAZERS 

BONKS REVENGE 

MOTO ROADER (SOLO TARJETA) 

PACLAND 

POWER GOLF (SOLO TARJETA) 
VICTORY RUN 
VIGILANTE 
WORLD CUP TENNIS 


4.900 
1.500 

1.900 

1.900 

5.900 

1.900 

4.900 

3.900 


2.900 

4.900 

2.900 
2.900 
2.900 

2.900 

9.900 

9.900 

5.900 

7.900 

15.900 

3.900 

5.900 

4.900 

2.900 

3.900 

6.900 

12.900 

5.900 

6.900 

4.900 


2.900 
1.000 

6.900 
1.000 
1.990 
1.000 

2.900 
2.900 
1.000 


NINTENDO NES COLECCION 

DONKEY KONG 3.900 

CONTRA* 3.900 

KARATE CHAMP* 3.900 

POPEYE 3.900 

BUBBLE BOBBLE 2.500 

MARIO 3 3.500 

LEGENDARY WINGS* 3.900 

JACKAL* 5.900 

STRIDER* 5.900 

STREET FIGHTER 2010* 5.900 

METROID 3.900 

STAR WARS 3.000 

ADVENTURE ISLAND 2 3.000 

IKARI WARRIOR 3.000 

SECTION Z 2.000 

MEGAMAN 3 3.000 

IMPERIO CONTRATACA 3.000 

ZODA'S REVENGE 6.500 

ALPHA MISSION 2.500 

SHADOWGATE 3.000 

TIGER HELI 2.500 

DRAGON WARRIOR* 5.900 

SNOW BROSS 3.900 

BIONIC COMMANDO 3.000 

GHOST GOBLINS 3.900 

DEJA VU* 3.000 

STAR TROPICS* 5.900 

‘juego americano, requiere consola modificada. 


DREAMCAST IMPORTACION 

CARRIER (USA) 

D 2 

DEAD OR ALIVE 2. (USA) 

EPISODE I RACER ( 


M-USA) 
1 (USA) 
USA) 


ESPION AGENTSÍUSA) 
EVOLUTION 2 (USA) 

K. OF FIGHTERS 99 EVOLUT. 


KOF 99 DREAM MATCH 
COOL COOLTOON 
GRANDIA 2 
RUNABOUT 
SAKURA WARS 
SHENMUE 

STREET FIGHTER 2ND IMP. 
STREET FIGHTER 3 3RD IM. 
TIME STALKERS (USA) 
VIRTUA TENNIS (USA) 

D2 (USA) 

DIÑO CRISIS 
FERRARI F 355 
CAPCOM VS SNK 
SPAWN (CAPCOM) 

SAKURA WARS 2 
DEAD OR ALIVE 2 (JAP) 

18 WHEELER 
VIRTUA ATHLETE 2K 


12.900 

4.900 
12.900 
12.900 
12.900 
12.900 
12.900 

8.900 
12.900 
12.900 
12.900 

12.900 

14.900 
8.900 

12.900 

12.900 

11.900 


12.900 

12.900 

12.900 

12.900 


12.90C 

12.900 

11.900 


ACCESORIOS 

CONVERTIDOR NTSC-PAL 7.900 

DC CABLE AV 2.500 

DC CABLE EXTENSION 2.500 

DC CABLE LINK NEO GEO POCKET 6.900 

DC CABLE RGB 3.000 

DC CABLE SUPER VHS 2.900 

DC CABLE VGA 4.900 

DC MEMORIA 2MB COMPATIBLE 3.900 

DC MEMORIA 4 MB CABLE PC 6.900 

DC MODIFICACION MULTISISTEMA 8.000 

DC PISTOLA COMPATIBLE 5.900 

DC RUMBLE COMPATIBLE 2.900 

DC VGA BOX COMPATIBLE 6.900 

DC PAD 6 BOTONES+VIBRACION 4.900 

DC CABLE LINK NEO GEO POCKET 6.900 

GAME GEAR CABLE LINK 1.000 

GB COLOR CABLE LINK 1.500 

GB COLOR CABLE LINK MULT. 1.900 

GB COLOR WORM LIGHT 1.900 

MASTER GEAR CONVERTER 3.900 

MD CABLE RGB 1.900 

MD MEGA KEY 2 1.900 

MD2 CABLE RGB 1.900 

N64 ADAPTADOR JAP-USA 1.000 

N64 CABLE RGB 2.900 

N64 CABLE SUPER VHS 2.900 

N64 DS1 8.500 

N64 DX 256 7.900 

N64 EXPANSION PACK USADO 3.500 

N64 EXTENDO CABLE 1.900 

N64 MEMORY CARD COMPATIBLE 1 .900 

NEO GEO CABLE RF 4.000 

PS EXTENDO CABLE 1.500 

PS RGB CABLE 1.500 

PSX ALFOMBRA BAILE 6.900 

PSX CABLE SUPER VHS 2.900 

PSX DJ STATION OFERTA!!!! 4.900 

PSX DUAL SHOCK 3.900 

PSX GUITARRA ORIGINAL KONAMI 12.900 

PSX M3 CARD 10.900 

PSX MANDO DANCE DANCE 3.900 

PSX MANDO JOGCON 6.900 

PSX MEMORY CARD 4 MB 3.900 

PSX MR FREAK GAME ENHANCER II 3.900 

PSX MULTITAP COMPATIBLE 4.900 

PSX PAL CONVERTER B 3.500 

PSX PISTOLA SCORPION + PEDAL 4.900 

PSX POCKETSTATION 9.900 

PSX RF UNIT OFERTA!! 2.500 

SN MULTIPLAYER 2.900 

SN SUPERKEY ADAPTOR 3.900 

SS ACT.REPLAY+RAM+STKEY 5.900 

SS AV-CABLE 1.900 

SS BACK UP (SEGA) 3.900 

SS CABLE SUPER VHS 2.500 

SS CONTROL PAD 1.900 

SS RAM 1MB-4MB (SNK-CAPCOM) 3.900 
SS RF UNIT 2.000 

SS RGB 2.500 

SS ST KEY 3.900 

SUPERGAMEBOY 5.500 

VGA BOX UNIVERSAL 12.900 


COMPRAMOS JUEGOS DE GB COLOR Y DREAMCAST. 


VAMPIRE CHRONICLES 

(consultar) 

NEOGEO CD 

CONSOLA NEO GEO CD USADA. 

JAPONESA. 

45.000 

A.S.O. 2 

5.900 

ARTOF FIGHTING 2 

5.900 

BASEBALL STARS 

3.900 

CROSSED SWORDS 

5.900 

DOUBLE DRAGON 

5.900 

FATAL FURY 

5.900 

FATAL FURY 3 

3.900 

GAN GAN 

3.900 

KOF 95 

2.900 

KOF 97 

8.900 

KOF 98 

12.900 

KOF 99 

14.900 

LAST RESORT j 

5.900 

MAGICIAN LORD 

5.900 

NINJA COMBAT 

5.900 

NINJA COMMANDO 

5.900 

PUZZLED 

4.900 

RAGUY 

5.900 

RALLY CHASE 

5.900 

REAL BOUT SPECIAL 

7.900 

SAMURAI 2 

2.900 

SAMURAI 3 

3.900 

SAMURAI 3 SPECIAL 

5.900 

SAVAGE REIGN 

3.900 

SOCCER BRAWL 

5.900 

SONIC WINGS 2 

5.900 

STAKES WINNER 

4.900 

SUPER SPY 

3.900 

TOP PLAYER GOLF 

3.900 

WORLD HEROES 2 JET 

5.900 


BANDAS 

SONORAS 


ATELIER ELIE 

2.500 

LUPIN 

2.500 

CASTLEVANIA 64 

2.500 

MACROSS Vil BEST 

2.500 

CASTLEVANIA MIDI POWER 

2.500 

METAL GEAR RED 

2.500 

CASTLEVANIA REMIXES 

2.500 

PARAS ITE EVE 2 

4.500 

CHRONOCROSS 

6.500 

PARAS ITE EVE REMIXES 

2.500 

DETECTIVE CONAN OST 

2.500 

SAGA FRONTIER 

6.500 

DEWPRISM 

4.500 

SAGA FRONTIER 2 PIANO 

2.500 

DIÑO CRISIS 

2.500 

SAMURAI SHODOWN IV ARRANGE 

2.500 

DRAGON BALL NEVERENDING 

4.500 

SECRET OF MANA (íamicom) 

2.500 

DRAGON BALL Z BEST 

2.500 

SECRET OF MANA 3 

6.500 

DRAGON QUEST 1+2 

2.500 

SHENMUE ORCHESTRA VERSION 

2.500 

DRAGON QUEST 1+2 V.2 

2.500 

SILENT HILL 

2.500 

DRAGON QUEST V 

2.500 

SLAYERS G 

2.500 

DRUMANIA 

2.500 

SLAYERS GO 

2.500 

EVANGELION V.2 

2.500 

SNATCHER 

2.500 

FATAL FURY WILD AMBITION 

2.500 

STAR OCEAN 2 ARRANGE 

2.500 

FINAL FANTASY 1 + 2 

2.500 

TALES OF PHANTASIA 

4.500 

FINAL FANTASY 1987-1994 

2.500 

TEKKEN 

2.500 

FINAL FANTASY 3 

2.500 

TEKKEN TAG TOURNAMENT 

2.500 

FINAL FANTASY III 

2.500 

TENCHI MUYO IN LOVE 

2.500 

FINAL FANTASY IV 

2.500 

TENCHI MUYO OST 

2.500 

F. FANTASY IV CELTIC MOON 

2.500 

THE LEGEND OF ZELDA 

2.500 

F. FANTASY IV PIANO COLL. 

2.500 

THOUSAND ARMS 

2.500 

FINAL FANTASY LOVE 

2.500 

TOKIMEKI DRAMA V.1 

2.500 

FINAL FANTASY MIX 

2.500 

TOKIMEKI IRODORI NO LOVE 

2.500 

FINAL FANTASY PRAY 

2.500 

TOKIMEKI MEMORIAL SOUNDTRACK 

2.500 

F. FANTASY SYMPHONIC SUITE 

2.500 

TOKIMEKI SOUND 4 

2.500 

FINAL FANTASY V 

4.500 

URUTSEI YATSURA 

2.500 

F. FANTASY V DEAR FRIENDS 

2.500 

WORD HEROES 2 JET 

2.500 

F. FANTASY VI DISCO 1 

2.500 

XENOGEARDS CREID 

2.500 

FINAL FANTASY VI DISCO 2 

2.500 

YUKIWARI NO HANA 

2.500 

FINAL FANTASY VI DISCO 3 

2.500 

YUYU HAKUSHO BEST 

2.500 

FINAL FANTASY VIII 

8.900 

ZELDA, HYRULE SYMPHONY 

2.500 

F. FANTASY VIII PIANO COLLEC. 

2.500 

ZELDA, OCARINA , REARRANGE 

2.500 

FRONT MISSION 3 

4.500 

ZENKI 

2.500 

GUERRERO SAMURAI DEPARTURE 

2.500 

BEATMANIA 

2.500 

GUITAR FREAKS 

2.500 

BEATMANIA 3 MIX 

2.500 

GUNDAM 

2.500 

GUERRERO SAMURAI BEST 

2.500 

GUNDAM 20 TH 

2.500 

GUERRERO SAMURAI DIRECTOR'S 

2.500 

KING OF FIGHTERS 99 

4.500 

GUERRERO SAMURAI O.S 

2.500 

KING OF FIGHTERS BEST 

2.500 

GUERRERO SAMURAI O.S III 

2.500 

LA FAMILIA CRECE 

2.500 

GUERRERO SAMURAI SONGS 

2.500 

LAST BLADE 

2.500 

SOULCALIBUR 

2.500 

LAST BLADE 2 

2.500 

SOULEDGE 

2.500 

LEGEND OF DRAGON 

2.500 

STREET FIGHTER ZERO ANIME 

2.500 

LUNAR MAGICAL ISLAND 

2.500 

SOIKODEN II ORRIZONTE 

2.500 

LUNAR MAGICAL ISLAND 2 

2.500 

MACROSS VFX 2 

2.500 








R@gy§tado§, da Dos conEirsos 



CRNRDORES CONCURSO VRGRRNT STORY 


Los ganadores de 1 Juego Vagrant Story han sido los siguientes 


Miguel Angel Fernández Vázquez (VIZCAYA) 
Josep De Dios Sans (LERIDA) 
Santiago Soriano Esteban (ZARAGOZA) 
Ricardo Alonso Fernández (ORENSE) 
Juan Velez Frías (GUADALAJARA) 
Miguel Angel Martín Guzmán (VALENCIA) 
Rafael Torres Alvarez (BARCELONA) 
Agustín Alonso Tomás (MURCIA) 
Jesús Vergara Vagnero (NAVARRA) 
Lucas Enríquez Martínez (ASTURIAS) 
Tomás Hernández (ALICANTE) 
Ricardo López Rubio (MADRID) 
Pablo Rico Alonso (VALLADOLID) 
José Antonio Blanco González (BARCELONA) 
Pedro Miguel Ramos Lentisco (ALICANTE) 
Feo. José Martín Villacorta (VALLADOLID) 
Oscar Rojano Marco (ZARAGOZA) 
Francisco Fuertes García (VIZCAYA) 
Raúl Jiménez Cembellín (SALAMANCA) 
Roberto Puente Tapia (BURGOS) 



Alberto Pascual Vega (MADRID) 

Marco Martínez Berbel (GRANADA) 

José Antonio Nicolás Lax (MURCIA) 

Pedro Hernández Domínguez (BADAJOZ) 
Rafael Ruiz Almeida (HUELVA) 

Enrique López Campo (ZARAGOZA) 

Alberto Rubio Cantero (CORDOBA) 

David González del Moral (MADRID) 

Juan Carlos Domínguez Hernández (HUELVA) 
Javier Tabanera Plaza (MADRID) 

David Aracil Serra (VALENCIA) 

Oscar Nájera García (BARCELONA) 

Guzmán Baldayo Martí (CASTELLON) 

Manuel Pregal Rodel (PONTEVEDRA) 

Begoña Andreu Ferrandis (VALENCIA) 

Alicia Plaza Jiménez (MADRID) 

Hugo Rodríguez Montero (MADRID) 

Miguel Sanz Pedrosa (VALENCIA) 

Pedro González Martín (BARCELONA) 
Francisco Navarro Morote (ALICANTE) 



Para anunciarte en esta sección, 
llama al teléfono (91) 586 35 76 


OMPR 




GAME M ASTER 

GRAN VIA 86 LOCAL 31 TEL/FAX-91-5484221-C.P.-28013 MADRID 


JUEGOS 

F- 3SS Challenge 
GRANDIA2 
\ STREET FIOHTER 3R 
■ lSEPER RUNABAUT 
y DEAD OR ALIVE II 
POWER STONE 2 
VIRTUAL TENIS 
K.O.F. 99 EVOLUTIQ^ 

n AC€lSO IH 0 S _ j 

VüsrtfuciQ Sttaefc 1 L 

VGA Box 
CoauüsroOfloir 
VMS 

VMS 4 Megas|. 



PLAYSTATION ir 


TE&KEN TAG TOURNAMENT 
DEAD ORAL! VE 2 
FIFA SOCCER 2000 j 
HRESVELGR < 

ACCEWRTO 
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PAPELERIA 
VINOS Y LICORES 
REGALOS 


VHS 


INFORMATICA 


ELECTRONICA DE CONSUMO 


SOFTWARE PC 


PERFUMES Y COSMETICOS 


MUSICA 

LIBROS 

DVD 


PELUCHES 


SERVICIO URGENTE 4 H: 

www.alcosteurgente.com 

( Madrid capital y Barcelona capital ) 


Atención al cliente: 902 50 52 54 


'ecuality 

www.c! u.ihty.com J 
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Solero&Solero 







Ninlondo, 
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PAL VERSION 


Playstation 




KONAMI 
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El título que significó toda una 
revolución en estrategia/RPG 
ha sido ampliamente mejorado 
con esta segunda parte 


KONAMI 


iwiiuim ic viiiiuu iu u|iviiumuuu 

de emular a tus ídolos deportivos 
con la más actual entrega de la 
exitosa saga Track&Field. 


Playstation» 


La secuela de uno de los más 
significativos RPG de la 
historia de Playstation 
llega a las tiendas. 


C / Orense 34. 28020 Madrid. Fax. 91 5562835 
© KONAMI is a registered trademark of KONAMI Co., Ltd. 

S “Playstation” is a registered trademarks of Sony Computer Entertaiment Inc. 
“Nintendo 64” is a registered trademarks of Nintendo Co., Ltd. 


PlavStation 


Pósatelo bomba con los más 
de 30 cómicos y divertidos 
mini-juegos de esta adictiva 
conversión de coin-op. 









